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Diplomsko delo opisuje raziskovanje vseh prednosti, ki jih dnevno srečujemo v privlačnih 
informacijskih grafikah ter načrtovanje in pripravo interaktivne infografike v obliki spletne 
strani. Slednja ne zahteva le predhodnega znanja iz področij oblikovanja in programiranja, 
ampak tudi poznavanje trenutnih smernic in programskih okolij za kreiranje tovrstnih 
vsebin. Kvaliteten izdelek lahko dosežemo le z dobro zasnovo in upoštevanjem vrstnega reda 
postopkov, ki je potreben za nemoteno izvajanje projekta od zbiranja idej pa do same realizacije, 
pri čemer so vse faze teoretično in praktično predstavljene. Kolesarsko obarvana tematika je 
bila izbrana na podlagi realnega problema dandanašnje prometne varnosti, saj so mladostniki 
vsakodnevno izpostavljeni različnim situacijam, v katerih ne znajo pravilno reagirati. Končni 
produkt je interaktivno, dovršeno, odzivno in delujoče spletno mesto, ki bo ljudi informiralo o 
cestnoprometnih predpisih, novostih ter statistikah tekom virtualne vožnje s kolesom.
Ključne besede: vizualna komunikacija, infografika, interaktivnost, spletna stran, Adobe Illustrator, 
ploskovno oblikovanje, HTML5, CSS3, jQuery
ABSTRACT
The thesis describes researching the benefits of visual data representation, planning and 
preparing interactive infographic as a website. The latter demands not only previous knowledge 
on design-area and programming, but also knowledge of current guidelines and programming 
environments for creating such contents. A good quality product can be reached only with a good 
design and in compliance with order of processes which is required for smooth implementation 
from collecting ideas to their realisation. Therein all phases are theoretically and practically 
presented. Cycling theme was selected on the basis of today’s traffic safety. Namely, youngsters 
are daily exposed to different situations in which they do not know to react properly. The final 
product is interactive sophisticated responsive web site which will inform people on road traffict 
regulations, innovations and statistics during a virtual cycling.





V sodobnem svetu smo ljudje vsakodnevno soočeni z neizmerno količino informacij, ki se 
prenašajo skozi različne oblike medijev, kot so časopisi, revije, oglasne deske, tekstovna sporočila 
in seveda največji – svetovni splet. 
Da si lahko nekoliko lažje predstavljamo masivnost te ideje, si zamislimo časovnico od začetka 
civilizacije do leta 2003. V tem obdobju se je namreč nabral tolikšen delež informacije, kot ga 
ljudje sedaj ustvarimo v nekaj dneh (Eric Schmidt, 2010).
Želja po konstantnem iskanju novih podatkov se je med ljudstvi razvila že več tisočletij nazaj, 
ko je le-ta predstavljala edini način za preživetje. Še dandanes je prisotna in nam istočasno 
predstavlja prednost in slabost, saj marsikoga v stresnem obdobju teža informacij hitro spodnese. 
Dokazano dejstvo, da si ljudje veliko bolje zapomnimo vizualno obliko od tekstovne, je medije 
pripravilo do razmišljanja kako ponuditi vsebino, ki bo privlačna na pogled, obenem pa 
preprosta in hitro razumljiva. Začeli so z razgraditvijo nepreglednih blokov besedila, odstranili 
nepomembne podrobnosti ter omejili izbor na relevantne podatke, obdane z visokoločljivimi 
slikami. Slednje naj bi že same po sebi morale zadostovati, da bralec v nekaj sekundah prepozna 
glavno nit sporočila. Seveda pa ne smemo pozabiti na ogromen napredek tehnologije in 
standardov, ki redno omogočajo izboljšanje trendov. Takšno posodobitev celostne podobe je 
bilo v preteklem letu moč opaziti na številnih spletnih mestih, pametnih telefonih in tabličnih 
računalnikih. Posebno pri spletnih trgovinah, ki s preprostimi animacijami, videi in tekočimi 
prehodi obiskovalca očarajo ter prepričajo v pravilnost nakupa. Končni rezultat je obojestransko 
zadovoljstvo, kot posledica jedrnate predstavitve in dinamičnega pristopa, saj uporabniku 
prihrani dragocen čas, hkrati pa ga animira ter mu da občutek individualnega obravnavanja.
Namen diplomskega dela je spoznati procese, potrebne za izdelavo interaktivne spletne strani, 
preizkusiti izboljšane programske in slogovne jezike ter s pomočjo analize že obstoječih 
primerov samostojno izpeljati projekt od začetka idej do same realizacije. Kvaliteten izdelek 
lahko dosežemo le z dobro zasnovo in upoštevanjem osnovnih oblikovalskih načel, zato se bom 
trdno držala navodil strokovnjakov iz področij ploskovnega oblikovanja (ang. flat design) ter 
podatkovne vizualizacije.
Cilj naloge je delujoče, responzivno in interaktivno spletno mesto, ki bo ljudi informiralo o 
cestnoprometnih predpisih, novostih ter statistikah pri vožnji s kolesom. Bralec bo lahko ob 
delu sam spoznal kako načrtovati in implementirati skupino podatkov v oblikovno privlačno 
zgodbo.
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 2 VIZUALNA KOMUNIKACIJA
Pred dnevi tako imenovanega “tvitanja” in tekstovnega dopisovanja je medsebojna komunikacija 
potekala nekoliko drugače. Kljub pomoči živali in dogovorjenih ročnih kretenj so minevali tedni 
in meseci, preden je sporočilo uspelo doseči svoj cilj. 
Ustno izročilo je veljalo za edino sredstvo, s katerim so predniki naslavljali bodoče generacije, 
vse dokler si jamski ljudje v veliko kasnejšem obdobju niso omislili kreativnejši način izmenjave 
informacij s stenskimi umetninami. Skozi zgodovino smo nato pridobili številne izume in 
odkritja, kot so poštne storitve, dimni signali, rokopisi, Gutenbergova tehnika tiskanja ter ostale 
prav tako izjemne prispevke k boljšem sporazumevanju.
Vizualna komunikacija je ena izmed najpomembnejših človeških interakcij in velja za 
multidisciplinarno področje, opisano kot prenos idej in informacij v oblikah, ki so berljive 
oz. vidne. Prenaša se preko ekrana ali papirja in vključuje vse možne načine, s katerimi 
avtorji sporočajo bralcem. V delu ali celoti temelji na viziji in je primarno predstavljena 
z dvodimenzionalnimi slikami, ki zajemajo znakovne, tipografske, grafične, ilustracijske, 
elektronske ter oglaševalske vire [19]. Najpogosteje jo srečamo na spletnih mestih in tiskovinah, 
usmerjenim k izobraževalnim namenom ali uresničitvi v naprej zastavljenih marketinških potez. 
Kaj se pravzaprav zgodi, ko prvič zagledamo dokument ali sliko? 
Eden izmed pristopov kako ljudlje vidimo, prihaja iz področja psihologije občutkov, zaznavanja 
in spomina. Naše oči sprejmejo in zabeležijo novo pridobljen podatek ter ga z vključeno 
sposobnostjo dojemanja, znanjem in preteklimi izkušnjami smiselno pretvorijo v subjektivno 
celoto.  Zenice nam tekom branja nenehno skačejo v manjših, skoraj neopaznih intervalih, čemur 
pravimo fovealni vid (ang. foveal vision). Njegova naloga je prenos slik na površino najjasnejše 
ostrine očesa. Naslednji korak prevzamejo naši možgani, ki interpretirajo in procesirajo podatke. 
Celoten postopek se izvede v manj kot polovici sekunde [5].
Slika 1: Vidno zaznavanje informacij [25]
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Ker ljudje preživimo največji del svojega časa na svetovnem spletu, je za večino podjetij odločilno, 
koliko sekund si bo posameznik vzel za prelet njihove vsebine. Tukaj največja odgovornost leži 
na oblikovalcu, saj mora poleg izdelave vizualne strukture razmisliti tudi o glavnem vodilu ter 
se vprašati, kakšna čustva želi v potencialni stranki vzbuditi ob njenem obisku.
2.1 Infograika
Strokovni izraz infografika se uporablja pod različnimi pomeni. Večina ljudi jo obravnava kot 
sopomenko sorodnega pojma vizualizacija podatkov, a ti v svetu oblikovalcev veljata za dve 
popolnoma ločeni veji. 
Kot lahko iz imena razberemo, je sestavljena iz besed informacija in grafika. Gre za slikovno 
obarvane predstavitve informacij, podatkov in znanja z namenom po prikazu kompleksnejših 
gradiv na hiter in jasen način. Grafikoni so le sestavni del k ilustracijam, vektorski grafiki, 
animaciji in videom. Vsi našteti podpirajo izboljšanje sposobnosti človeškega očesa za lažjo 
prepoznavo vzorcev in trendov [20].
Najpogosteje so izdelane s pomočjo preprostih vsakodnevnih orodij, kot so papir, svinčniki, 
označevalci in ravnila. Če nam bolj leži kreiranje z računalniško opremo, je na spletnem trgu 
pestra ponudba brezplačnih predlog, po katerih lahko tudi nevešči uporabniki izdelajo svoje 
predstavitve hitro in enostavno. 
Vizualizacija podatkov zajema olepšan prikaz numeričnih vrednosti, v katere spadajo tudi grafi 
in diagrami. Je sestavni del infografike, ki ne daje posebnih učinkov, dokler je ne vstavimo v 
ustrezen kontekst z opredeljenim scenarijem. Glavna prioriteta je predstaviti skupino podatkov 
v čim manjšem obsegu, da s tem ne izgubimo uporabnikove pozornosti zaradi pretiranega 
premikanja pogleda ali drsenja okna.
Končni rezultat odraža naslednje prevladujoče lastnosti.
 → Bralec nameni več svojega časa sami vsebini, ki je spretno skrita med slikovnim materialom. 
 → Posledično je z veseljem pripravljen sodelovati v komunikaciji, in sicer po sistemu, ki ga  
 določi izbrana blagovna znamka.
 → Uspešna razčlenitev obsežnega števila statistik znotraj ene grafike zagotavlja sproščeno  
 branje, brez preobremenitve uporabnika.
 → Uporaba plasti in podplasti dodatno prepreči možnost nastajanja stresa, saj stran   
 prilagodi na enakomerne pasove.
 → Povezljivost s socialnimi omrežji ter ostalimi tematsko podobnimi portali poveča doseg  
 razširjanja vsebin brez večjega truda.
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Z začetkom 20. stoletja se je uporaba informacijskih grafik močno povečala. Ne samo na 
svetovnem spletu, ampak tudi v splošni literaturi in časopisih. Najdemo jo vsepovsod, saj nas 
spremlja v vsakdanjem življenju, tako na poti v službo kot ob lahkotnem listanju revij.  Razlog 
temu je vsekakor stalna rast novic, spletnih podjetij ter internetnega prostora. Bodisi gre za 
pridobitev nove definicije ali dodatek k stari, izraz dandanes predstavlja veliko več kot samo 
dizajniranje vsebine. Nekoč je bil namenjen za produkcijo slik časopisnim hišam, sedaj pa je 
opredeljen kot pripovedovanje, ki v poslušalcu pusti pristen pečat. Obsega razširjeno območje 
grafičnega oblikovanja, ki kombinira vizualizacijo podatkov, ilustracije, besedilo in slike v format 
popolne zgodbe [1]. Naslavljanje infografike z nazivom govor ali članek je vse bolj primernejši 
od raznih tabel in grafov. Njen namen lahko kategoriziramo v tri enake cilje, ki jih poznamo 
pri javnem nastopanju: obveščati, zabavati ter prepričati občinstvo [1]. Na začetku pridobimo 
njihovo pozornost z uvodom in samozavestno predstavitvijo, saj moramo publiki pokazati, zakaj 
je za njih pomembno, da ostanejo ter prisluhnejo vsebini. Končno ugotovitev nato sklenemo z 
dejanjem, ki jih privede do razmišljanja, kaj storiti s pravkar pridobljenimi novostmi.
2.1.1 Zakaj deluje?
Obstajajo številni javnomnenjski razlogi, zakaj smo ljudje kot magnet, ko gre za vizualno 
sporočanje. Privlačijo nas živobarvni umetniški plakati ob nakupovalnih središčih in animirana 
oglasna sporočila na projektorju pri monotoni vožnji z mestnim transportom. Številni 
strokovnjaki, tako na znanstvenem in medicinskem področju, se strinjajo s teorijo o pokritosti 
50-80 % možganov z živčevjem ter segmenti, ki so namenjeni za operiranje, procesiranje ali 
prikaz vizualnih objektov (vid, spomin, barve, prostorsko zavedanje, priklic vsebin) [1]. 
Da bi odgovorili na zgornje vprašanje, moramo iti skozi nekaj poglavitnih točk, ki veliko 
pripomorejo za lažji začetek načrtovanja.
Prepoznavanje vzorcev
Je izjemno učinkovita sposobnost za pospešitev že tako hitrega dojemanja informacij. S 
podajanjem poznanih predlog in trendov lahko med nami prikrito in manipulativno prikličejo 
široko paleto občutkov in reakcij. Slednje izkušnje smo ljudje pridobivali tekom celotnega 
razvoja evolucije, pri katerem je bilo zelo pomembno uporabljati pravilen instinkt po preživetju. 
Vsak posameznik namreč drugače prepozna različne situacije, ki so potrebne za takojšen odziv 
v zgolj nekaj sekundah. Najmočnejše orodje medijev je definitivno uporaba tematsko obarvanih 
slik, ki uporabniku sporočajo nek namen. Lahko gre za prizore prežečih živali, katere enačimo 
z grožnjo in željo po pobegu, ali pa kompozicijo mlade družine z novorojenim članom, ki v 
nas prebudi veselje in razneženost. Vsakdanje delo oblikovalcev močno olajša “igranje na 
emocialno struno”, saj je prepoznavanje vzorcev glavni razlog, zakaj so vizualizacije podatkov 
najefektivnejše v današnjem svetu [1].
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Slika 2: Primer agresivno vzbujajočega prizora [26]
Moč vpliva grafike
Človeški spomin je predvsem prostor, v katerega se vsakodnevno zapiše neizmerna količina 
novosti. A po nekaj dneh ostanejo prisotne le tiste, ki na nas pustijo močnejši vtis. Z drugimi 
besedami povedano, si ljudje veliko bolje zapomnimo grafično obliko od tekstovne. Dokazano je, 
da vključevanje slike k članku prinaša kar 55 % več verjetnosti, da si jo bo človek po določenem 
času znal priklicati v spomin, kot če bi na mestu stalo zgolj besedilo [1]. Še posebej velik delež 
doda relavantna fotografija, saj lahko le taki prispevki sprožijo nepozabno pomnenje. Vsak 
posameznik med tedenskimi obveznostmi, nakupi ali ogledi medijskih vsebin zagotovo zasledi 
vsaj en prepoznaven znak, četudi se tega ne zaveda. Pri prvem kontaktu ga naši možgani zapišejo 
v kratkoročni, delovni spomin in nato z vsako ponovitvijo shranjujejo v trajnega. Ponavadi gre 
za logotipe priljubljenih kavarn, restavracij ali mobilnih naprav. 
Ker smo ljudje programirani k nagibanj  poznanih izdelkov, je večina podjetij začela raziskovati, 
kako bi idejo s pridom izkoristili na svojih produktih. Za vodilnejše institucije je bil odgovor 
preprostejši. Zaradi množične prepoznavnosti so začeli na vidnejše mesto embalaže izpostavljati 
večjo obliko zaščitnega znaka. Pri tem je zanimivo, da svoj naziv umestijo na neopaznejši predel, 
saj zaupajo v dejstvo, da največ pozornosti pritegne prav slikovni logo.
Slika 3: Produkti znanih blagovnih znamk [27]
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Upoštevanje celotne slike
Samo en podatek ni nikoli dovolj za prikaz celotne slike uporabnikom. Vedno jim moramo 
zagotoviti nekaj nasprotujočih si dejstev ali sekundarno informacijo, ki jo lahko primerjajo 
s prvo in si tako ustvarijo lastno mnenje o pomembnosti relacije med njima. Pred začetkom 
načrtovanja oblikovalec razmisli, kakšna bo njegova ciljna publika ter katere gradnike bo 
uporabil za izbrano predstavitev. Upoštevati mora okolico, saj v primeru izpustitve še tako 
majhnega neopaznega elementa, uporabniki sami preidejo do svojega zaključka. Vsekakor ne 
sme tvegati, da bi se zastavljeni slogan razlikoval od bralčevega, zato je potrebno paziti, da je čim 
manj možnosti za odstopanje razumevanja. To se običajno zgodi pri numeričnih vrednostih, ki 
so stavljene brez priloženega pojasnila, in pri grafih samo z enim stolpcem [1]. Na spodnji sliki 
si lahko ogledamo dokaz, zakaj je številka brez teksta povsem neuporabna.  
Slika 4: Primer ponazoritve numeričnega podatka
Če želimo izpostaviti mogočnost prve statistike v primerjavi z drugo, moramo poskrbeti za 
vidno razliko med njima. Na tak način lažje razumemo, kaj nam želi medij povedati. Z veliko 
učinkovitostjo vizualizacije pride določena odgovornost. Oblikovalci mnogokrat prilagodijo 
resničnost podatkov za lepši izgled in pretiravajo s številkami za večjo odzivnost publike. 
Paziti je treba na pravilno ravnovesje med objektivnostjo in pristranskostjo, s čimer se tovrstna 
industrija bori vsak dan [1].
21
2.1.2 Umetnost pripovedovanja
Najboljši primeri infografik vsebujejo sistematično razdeljeno zgodbo, ki združuje grafično 
oblikovanje z vizualiziranimi podatki. Pri konstruiranju zgodborisa (ang. storyboard) ter risanju 
ne moremo kaj dosti zgrešiti, če sledimo preprostemu tridelnemu formatu pripovedovanja: 
uvod, ključno sporočilo in zaključek [1].






Uvod je prvo, kar uporabnik opazi pri odpiranju spletnega okna. Zelo pomembno je, da 
vanj oblikovalec vključi jasen oris teme, ki se bo razvijala tekom branja. Največkrat vsebuje 
kombinacijo naslova in kratkega odstavka, ki bralcu pojasni, zakaj je vsebina primerna ter 
zanimiva za nadaljni ogled. V tem delu mora biti zagotovljena ravno pravšnja mera podatkov, 
saj bi v nasprotnem primeru zaradi preobsežnega besedila ali občutka nepoznavanja izbranega 
področja, uporabnik raje prekinil povezavo in nadaljeval z iskanjem drugih strani [1]. 
Kot lahko na prejšnji sliki opazimo, je zgornji del sestavljen iz večjega naslova, ki nam sporoča, 
da se bo govorilo o notranjosti newyorškega nebotičnika. Z začetkom naslednjega odstavka 
je razvidno, da se tematika osredotoči na dvigala omenjene stavbe, ki jih izdeluje podjetje 
ThyssenKrupp. Pridobljeni podatek je dovolj, da se posameznik brez težav odloči, ali se mu zdi 
prispevek vreden njegovega časa. 
Ključno sporočilo
Območje med uvodom in osrednjim dogodkom običajno zavzamejo zanimive numerične 
vrednosti, ki so enakomerno razposajene po celotni površini. Ali gre za primerjanje s 
konkurenčnimi produkti ali naštevanje posebnosti, je svoboda vsakega marketinškega oddelka. 
Kar naredi večino infografik dominantih, je delež nove, vnaprej nepoznane informacije, ki se 
razkrije nekje v sredini. Ključno sporočilo nosi temeljni razlog za obstoj informacijskh grafik, 
saj predstavlja vrh zgodbe, v katerem so bralci deležni še posebej impresivne primerjave [1].
V našem primeru igra glavno vlogo označen podatek, ki dolžino jeklenih vrvi vizualno primerja 
z 318-kilometrsko oddaljenostjo New Yorka od mesta Baltimore.
Zaključek
Se nahaja na spodnjem delu, kjer oblikovalec zaključi vsebino s prikazom sklepnega sporočila. 
Če je namen podjetja kjerkoli v predstavitvi vmestiti element, ki bo uporabniku sprožil željo po 
akciji, je zaključek pravi kraj za to. Priporočljivo je, da vključuje logotip distribucijske družbe ter 
napotek, kam naj se bralec obrne, če želi izvedeti več informacij. Pri tem pa ne sme biti zasnova 
dizajna prepuščena naključju, temveč mora jasno odražati, kaj naj posameznik stori s pravkar 
pridobljenimi podatki [1].
Pa si na sliki poglejmo, kako izgleda upoštevanje zgoraj opisanih priporočil. Zadnja puščica 
je usmerjena proti sklepu, v katerem avtor povabi občinstvo k obisku uradne spletne strani 
podjetja, ki se ukvarja z izdelavo/montažo dvigal. Skrajno spodaj sledi še njihov zaščitni znak in 
daljši naziv. S tem je oblikovalčevo delo zaključeno ter primerno nagrajeno z masovnimi ogledi.
Menim, da je ilustrirana infografika odličen primer, po katerem bi se morali zgledovati vsi 
oblikovalci. Kljub množičnemu poplavljanju svetovnega spleta s tovrstnimi predstavitvami, je 
še vedno precejšnja redkost najti dobro vizualizacijo podatkov, si jo ogledati in shraniti pod 
zaznamek.
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2.2 Interaktivnost v multimediji
Vsak računalniško baziran elektronski sistem, ki uporabniku dovoljuje prevzem kontrole, 
kombiniranje in manipulacijo različnih vrst medijev, kot so besedilo, zvok, video, grafika in 
animacija, se smatra za vzajemnega. Pomembni dejavniki, ki omogočajo interaktiven dostop do 
multimedijskih vsebin, vključujejo tehnologije dostopanja in virtualnega skladiščenja podatkov, 
pretočnost, uporabo javnih odlagališč – baziranih na URL povezavi ter oblačne infrastrukture. 
Interaktivna multimedija nenehno izmenjuje vlogo uporabnika iz opazovalca v udeleženca, 
kar jo naredi za ključ do uspeha pri tehnološkem napredku informacijskih sistemov bodoče 
generacije [11].
Dandanes sodobna družba iz prve roke doživlja moč razvoja, ki širi razpoložljivost socialnega 
mreženja za odjemalce skozi navidezna multimedijsko komunikacijska orodja. Slednja so 
namenjena služenju številnim potrebam, in sicer na področjih zabave, trženja, izobraževanja, 
inženiringa, znanstvenih raziskav, medicine, umetnosti ter komunikacije. 
2.2.1 Načini posredovanja informacij
Kako poteka komunikacija med človekom in napravo?
Pri tem postopku igra pomembno vlogo prevajalnik (ang. compiler), ki je nepogrešljiv člen 
vsakodnevnih opravil na računalniku. Uporabnik s podporo tipkovnice vnese v ustrezen 
vmesnik poljubno količino natipkanih znakov, z željo po prikazu ali sprožitvi operacije v realnem 
času. Izvorno besedilo se nato prevede v zaporedje izvršljivih strojnih ukazov (najpogosteje 
kombinacija enic in ničel) ter posreduje centralno procesni enoti, ki skrbi za izvajanje tovrstnih 
procesov na osebnih računalnikih.
Da usposobimo verigo celotnega delovanja, potrebujemo prisotnost fizičnih elementov, ki so 
med seboj povezani v pravilnem soslednju. Take naprave delimo na vhodne in izhodne. 
Slika 6: Postopek izmenjave informacije preko vhodno-izhodnih enot
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Vstopno informacijo zajemamo s pomočjo čutil (vid, sluh, tip, vonj, okus), medtem ko izvozno 
oddajamo s premiki rok, prstov, ustnic, glasilk in oči. Vhodno-izhodne naprave določajo način 
interakcije med računalnikom in človekom, kar pomeni takojšnjo odzivnost ter prepustitev 
sprotnega nadzora sistema uporabniku. Najpogosteje jih koristimo za shranjevanje podatkov v 
trajen pomnilnik, kjer mirujejo v stanju pripravljenosti za kasnejšo rabo. 
Vhodne naprave se delijo na tri skupine, med katere uvrščamo pripomočke za vnos znakov 
in besedila, kazalne naprave (mišljene za izbiro, določitev položaja in kontrolo s svetlobnim 
peresom) ter navidezno resničnost. V prvo sodijo tipkovnica, daljinec, optični čitalnik; v drugo 
miška, igralna palica, sledilna ploščica; v tretjo pa podatkovna rokavica in računalniški volan. 
Njihova naloga je posredovanje informacij računalniku, v njemu primernem, razumljivem 
jeziku. Veliko sistemov uporablja dve ali več vhodnih naprav hkrati, zato se morajo med sabo 
dopolnjevati in biti usklajene. Ključno pri izbiri in odločitvi, kako bodo uporabljene za vodenje 
sistema, je, da pomagajo uporabnikom narediti njihovo delo varnejše, učinkovito in, če se le da, 
tudi prijetnejše [8]. 
Izhodne naprave so tiste, ki pretvarjajo elektronsko obliko podatkov iz računalnika v predstavitve, 
ki jih lahko razume človek. Do nedavnega je bil še vsak računalniški izhod dvodimenzionalno 
predstavljen, sedaj pa vključuje poleg prikazovalnikov (zaslon, projektor), tiskalnikov (laserski, 
toplotni) in zvočnih naprav (slušalke, zvočniki) tudi grafične uporabniške vmesnike, večokenske 
sisteme ter podporo 3D oblik. Trenutna najbolj priljubljena izhodna naprava je zaslon, občutljiv 
na dotik. Slednji omogoča enostaven vnos informacij z dotikom na določeno točko vidnega polja 
ekrana. Pri tem zasede dvojno vlogo, kot vhod in izhod sistema hkrati. Je enostaven za učenje in 
uporabo, saj zaradi svoje prenosljivosti ne zahteva dodatnega delovnega prostora. Pomembno je, 
da načrtovalci upoštevajo oslabljene zmožnosti nekaterih prebivalcev ter posledično prilagodijo 
kontrast, svetlost in resolucijo [8].
2.2.2 Gradniki graičnih uporabniških vmesnikov
Vsako okno vsebuje svoj grafični uporabniški vmesnik ali krajše zapisano GUI (ang. graphical 
user interface), ki predstavlja okolje, v katerem posameznik sporoča napravi/strežniku s pomočjo 
osnovnih elementov, kot so ukazne vrstice, obrazci in poizvedbe. Poleg naziva in omenjenih 
gradnikov naj bi bile prisotne tudi naslednje učinkovite in najpogosteje opažene sestavine.
 → Ikone: pomanjšane sličice za hitro predstavitev okna oz. gumb za odprtje želenega okolja.
 → Kazalci: izhodiščni elementi za izbiro označenih predelov, odvisni so od stanja aplikacije.
 → Meniji: seznami razpoložljivih operacij, njihova razporeditev mora biti sistematsko   
 pregledna in primernega obsega za lažje pomnenje.
 → Gumbi: najdemo jih v obliki teksta, likov ali ikon. Pomembno je, da je iz njih razvidna  
 sprožitev določene akcije – to dosežemo z osvetlitvijo ali podčrtavo izbranega področja.
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 3 OBLIKOVALSKI PRISTOPI
Pri prvem obisku spletne strani je začetni vtis uporabnika tisti, ki bo odločal, ali bo svoj čas 
namenil raziskovanju vsebine ali pa bo okno takoj zaprl. Na doživljanje in izkušnjo najbolj 
vpliva oblikovna postavitev, konstinentnost barv, pisav ter pravo sorazmerje elementov. Kot 
smo že na prejšnjih straneh zasledili, je izdelava infografik postopek, vreden vzetega časa za 
razmislek in načrtovanje. Zlato pravilo nas uči, da je bolj kot samo ilustriranje pomembno 
pripraviti seznam ciljev, ki jih želimo doseči, ter lastnosti publike, kateri namenjamo vizualizacijo 
podatkov. Potrebno je ustvariti serijo zgodborisov, jih dodelati in razmisliti, katera orodja bodo 
najprimernejša za naslednjo fazo – oblikovanje.
Vsi zapisani nasveti iz e-knjig in kreativnih blogov več kot očitno držijo, a kljub temu se 
občasno tudi najboljšim poznavalcem zgodi, da zastavljeni plani zadanejo ob razpotje, ko gre za 
kombiniranje barv, dizajna ter tipografije. Pravzaprav ni nič nenavadnega najti infografiko, ki 
izgleda čudovito, vendar ne vsebuje ključne sporočilnosti. Za večino ljudi iz grafične industrije 
je potreben čas in stalno izboljševanje izrisanih elementov, saj se ob vsakem naročilu kljub 
profesionalnosti in izkušnjam lahko še vedno kaj novega naučijo. Navsezadnje se trendi in vzorci, 
katerim sledijo, spreminjajo skoraj vsak dan. Najbolj priljubljen slog je trenutno ploskovno 
oblikovanje, ki s svojo preprostostjo daje pridih papirnate teksture.
Ploskovno oblikovanje je minimalističen pristop, s katerim se oblikovalec približa občinstvu na 
podlagi zagovarjanja načela o uporabnosti. Vsebuje čist in odprt prostor, ostre robove, svetle 
pastelne barve ter dvodimenzionalne ilustracije. Namesto pretvarjanja v objekte, ki jih poznamo 
iz realnega življenja, raje izpostavimo poenostavljen prikaz resničnosti v obliki kartic [12]. 
Slika 7: Slog in postavitev sodobnih spletnih strani [29]
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3.1 Trenutne smernice pri načrtovanju izgleda
Za razliko od smernic preteklega desetletja, ko je še vse temeljilo na nepoudarjenih in 
neujemajočih sestavnih delih, so ti sedaj popolnoma neokusni ter brez funkcionalnega namena 
za uporabniško izkušnjo. Vse, kar odvrača pozornost, se smatra za nepotreben nered, ki se ga 
lahko uspešno znebimo, če upoštevamo osnovne zapovedi. 
Velika slika v ozadju
Z napredovanjem ločljivosti ekranov ter internetne hitrosti se zdi, da vse več oblikovalcev 
posega po ogromnih fotografijah ali ilustracijah za ozadje spletnega mesta. Poleg bogate 
izbire tipografije in vzporednih efektov pomikanja (ang. parallax scrolling) lahko slika doseže 
neverjeten vizualen učinek, če jo le pravilno postavimo v  ozadje, prilagojeno zaslonu. Običajno 
temelji na poudarku enotne teksture, da s tem ne izgubimo kontrasta med njo ter spredaj ležečim 
besedilom. Priporočljiva je uporaba prizorov, ki jasno nakažejo dejavnost ali namen spletne 
strani. S tem uporabniku prihranimo dragocen čas, ki bi ga morda porabil za iskanje, povezavi 
pa dodamo pridih življenja. 
Slika 8: Primer celozaslonske slike [30]
Dodajanje “začimb”
Ena izmed najpopularnejših metod interaktivnosti je vertikalno oz. horizontalno drsenje 
miške po oknu brskalnika. Pri tem pa moramo vključiti ravno pravšnjo dolžino, da udeleženca 
ne začnemo dolgočasiti ali preobremenjevati s ponavljajočimi gibi. Sodobne spletne strani 
predajo uporabniku večji del kontrole, s katero sproži razne animacije in prehode, ti pa 
napovejo prihajajočo vsebino [13]. Dober končni izdelek dosežemo z večplastno postavitvijo in 
posredovanjem programskih jezikov, saj zagotavljajo navidezno mehko preslikavo, četudi gre za 
tematsko različne sklope.  
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Vrteči in pojemajoči učinki so zabavni, a obstaja še dosti učinkovitih trikov, s katerimi se da 
razčleniti strukturo spletnega mesta. Pri obisku nekateri ljudje raje zagledajo ležeče postavljeno 
vsebino, ki namesto drsenja navzdol uporablja puščice in gumbe, ti pa uporabnike popeljejo 
skozi diaprojekcijo v vrstnem redu, kot jo pripravi ponudnik. Interaktivnost posameznih 
odsekov takšne strani preseže osnovne premike, posamezniku pa zagotovi neomejeno količino 
časa za dojem gradiva, dokler se ne odloči in s pritiskom na gumb odpelje do novega sklopa. 
Temu neuradno pravimo “multipaginacija” in najpogosteje jo srečamo v obliki treh majhnih 
krogcev na spodnjem delu okna.
Razkritje detajlov
Ena izmed večjih prednosti infografik je sposobnost vzemanja nepriročnega obsega podatkov in 
posledično prečiščenja v eno samo obvladljivo grafiko. Slednje vzame precejšen del vztrajanja in 
potrpljenja, ki sta potrebna za končno razumevanje vsebine. Pri postopku običajno oblikovalec 
in programer združita svoje moči ter po poštenem premisleku izbereta primeren način, s katerim 
bosta uporabniku razkrila podrobnosti, ki pa niso obvezne za primaren prikaz na zaslonu. Po 
sklenjeni odločitvi je dobro upoštevati isti efekt tudi na ostalih straneh spletnega mesta, saj 
je konstinentnost bistvenega pomena. Najlažje je aplicirati like, ki posvetlijo ob preletu miške 
čeznje. S kliki ali premiki obiskovalcu razkrijemo obstoj dodatnega pojasnila, mu spodbudimo 
zaznavo radovednosti in raziskovanja ter omogočimo preskok manjših tematik v primeru 
nezanimanja.
Če želimo povečati doseg naše vsebine, se moramo prepričati, da je primerna tudi za uporabnike 
tabličnih računalnikov in mobilnih telefonov. Skupno celoto dosežemo s stavljanjem večjih 
klikabilnih površin, izpuščanjem staromodnih podčrtav, omogočanjem povezav “prejšnja” in 
“naslednja” ter identificiranjem trenutnega položaja [15]. 
Slika 9: Infografika z razčlenjeno vsebino [31]
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Odzivnost
Na področju spletnega oblikovanja in razvoja zelo hitro dosegamo točko, ko na svetovnem trgu 
ne bomo več zmožni kontrolirati neskončnega števila naprav in ločljivosti. Za večino spletnih 
strani bi bilo ustvarjanje verzij za vse obstoječe resolucije povsem nepraktično. 
Odziven spletni dizajn (ang. responsive web design) je pristop, ki predlaga definiranje reakcije 
za vse sestavne dele strani glede na uporabnikovo obnašanje in okolje, bazirano na velikosti 
ekrana, platformi ter orientaciji. Praktična izdelava sestoji iz mešanice prilagodljivih mrež, 
postavitve, slik in uporabe CSS medijskih poizvedb. Tako kot se posameznik premika od 
osebnega računalnika do mobilnega telefona, se mora tudi spletna stran avtomatsko prilagoditi 
trenutnim dimenzijam ekrana. Vsak dan se razvijajo nove velikosti zaslonov, nekatere so ležeče, 
druge pokončne ali pa celo kvadratne. Nekaj let nazaj je fleksibilna postavitev veljala za razkošje, 
ki si ga ni mogel privoščiti vsak podjetnik, sedaj pa je vse prilagojeno, ne samo ekranom, temveč 
tudi olajšanju dela programerjev.
Vzpon formata SVG
SVG (ang. scalable vector graphics) je kratica, ki opisuje prilagodljive vektorske grafike in je na 
splošno format dvodimenzionalnih slik, izdelanih s pomočjo vektorskih programov. Podpira 
interaktivnost, animacijo in je kompatibilen za sodelovanje s programskim jezikom JavaScript. 
Njegova glavna prednost pred ostalimi spletnimi formati je v odlično ohranjeni kvaliteti 
slike, neomejeni povečavi brez nazobčenih robov, majhni velikosti z možnostjo breizgubne 
kompresije in super izgledu na retina zaslonih. Slike in njihove lastnosti so definirane znotraj 
XML tekstovnih datotek, kar pomeni, da jih smemo urejati v vsakem urejevalniku besedil [21]. 
SVG je odprt standard, razvit izpod rok združenja W3C leta 1999 in ima močno industrijsko 
podporo, saj prihajajo njegovi vlagatelji iz vodilnih blagovnih znamk [9]. Zaradi nizke internetne 
hitrosti, takratnega razvoja standardov ter infrastrukture telekomunikacijskih storitev jih skoraj 
ni bilo moč opaziti. Slednje se je v preteklih nekaj letih precej spremenilo, saj je z vpeljavo 
responzivne arhitekture ter izboljšano podporo brskalnikov sunkovito narasla uporaba formata. 
Strokovnjaki ga toplo priporočajo, saj ohranja poleg skalabilnosti tudi ločene plasti ter grupirane 
elemente, tako kot smo jih nazadnje shranili v izbranem programu. 
Slika 10: Primerjava spletnih formatov
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3.2 Primeri dobrih praks
Poleg trenutnih smernic se moramo pri oblikovanju držati osnovnih pravil, ki kljub menjavanju 
trendov ostanejo vedno prisotne v multimedijskih stvaritvah. Za večino izmed teh bi se lahko 
reklo, da se zdijo povsem logična in skoraj nevredna omembe. A po določenem času oblikovanja 
se marsikomu pripeti izguba motivacije ter upoštevanje lastnih nasvetov, ki po najhitrejši poti 
pripeljejo do končnega izdelka, četudi ta ni najboljši. Množično povečanje uporabnikov na 
slikovno opredeljenih portalih je le en izmed večjih dokazov, zakaj smo potrošniki usmerjeni k 
vizualnim kontekstom, kjer je potrebno namesto dolgih opisov funkcionalnosti upoštevati, kaj 
ljudi privlači ter kakšne so njihove želje oz. življenjski slog [7]. Naslednji napotki so namenjeni 
uporabi tako na svetovnem spletu kot fizičnih proizvodih. V obliki dobrih in slabih primerov 
bom poskusila jasno prikazati glavne napake, ki jih oblikovalci nezavedoma počnejo vsak dan.
Spoštuj preprostost
S tem naslovom najbrž večina ljudi pomisli na znan pregovor, ki se glasi: “Manj je več”. Vsak od 
nas ga je že velikokrat slišal, a še vedno se najdejo izjeme, ki svoj produkt okrasijo kot božično 
jelko. Naj nas niti za sekundo ne zavedejo utripajoče animacije, ki kar kričijo skozi zaslon, saj 
je smisel oblikovanja v preprostem prikazu sporočila, ki ga želimo prenesti v svet. Bolj kot je 
prijetna celotna slika, več časa bo uporabnik namenil raziskovanju spletnega mesta, podjetje pa 
bo imelo več priložnosti za večanje kroga svojih strank ter širjenja vsebine. Kot lahko opazite 
gre za obojestransko zadovoljstvo. Spodaj lahko opazimo tipičen primer slabe spletne strani s 
preobsežnimi, neujemajočimi elementi, ki same po sebi izzivajo po nikoli dovolj hitrem zaprtju 
zavihka.
Slika 11: Primerjava dobre in slabe spletne strani [32]
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Ohrani dovolj belega prostora
Zagotovo se vsem zdijo besedila z majhnim medvrstičnim razmikom nadvse moteča in 
utrujajoča za branje, prav tako pa tudi zapolnjene slike vse do roba okvirja. Tudi tukaj je potrebno 
skrbeti za določeno mejo preprostosti in čistosti vsebine. Pomembno je, da vizualnim objektom 
in natipkanim elementom pustimo nekaj osebnega prostora za “lažje dihanje”. Temu drugače 
pravimo območje med vsebino in robom okna (ang. margins), ki ga običajno pustimo bele barve. 
S pravilnim sledenjem korakov lahko zagotovimo primerno ravnovesje vseh sestavin, in sicer 
tako, da najprej uredimo vsebino po hierarhični strukturi, nato pa razmislimo kateremu delu ne 
bi škodovalo nekaj dodatne praznine. Nadvse pomembno je, da ohranjamo konstinentnost belih 
pasov skozi celotno stran na enakomerne segmente. Pri oblikovanju se namreč dostikrat zgodi, 
da naletimo na mesto, ki z višino in širino teksta ni prilagodljivo slikam, kot bi si v najboljšem 
scenariju želeli. V takem primeru je bolje izločiti celoten odstavek, kot pa da bralci izkusijo 
občutek utesnjenosti [7].
Konstinentnost vsebine
Pomeni usklajenost izrisane grafike in besedila. Slednje oblikovalec upošteva, če ima skupino 
elementov, ki vsebujejo enako funkcionalnost. Pri tem pa je potrebno poleg enakega izgleda, 
velikosti in postavitve paziti, da se enotno odzivajo v končnem sistemu. Najpogosteje jo 
uporabljamo za naslove poglavij, navigacijo, tipografijo, gumbe pri poizvedbah in obrazce. S 
tem uporabniku omogočimo skladnost, ki je prijetna za oči in hitra za razumevanje ter odziv. 
Že z bežnim pogledom od daleč bi moral vsak posameznik predvideti, kakšna bo naloga 
posameznega lika. Pred začetkom oblikovanja postavimo mrežo, zunaj katere ne sme segati 
niti piksel. Naslednji korak je vlečenje pomožnih črt, izračunavanje razmerij med predvideno 
največjim in najmanjšim elementom, sama postavitev ter izbira barv. Vsi vmesniški objekti se 
morajo obnašati v standardnem načinu, ne glede na to, kje na portalu se pojavijo [7]. Na večini 
spletnih straneh lahko hitro opazimo, katera zgornja priporočila je oblikovalec upošteval in 
kako enotna je končna podoba.
Koordinacija barv
Misel na to, da ljudje celo svoje življenje preživimo med barvami, se zdi, da bi morala koristiti 
pri izbiranju pravilne kombinacije. A temu ni tako, saj moramo poleg vizualne primerjave 
razmisliti tudi o pomenu, ki bi ga izbran odtenek sporočal. Vprašati se je treba, kakšno počutje 
želimo občinstvu vzbuditi z oblikovno kompozicijo. Pri tem nam lahko pomagajo glavna vodila 
podjetja, za katerega dizajniramo vsebino. V primeru predstavljanja institucije humanistične 
narave, je priporočljiva uporaba toplejših tonov, kot so rdeča, oranžna in rumena. Če pa želimo 
kontekst naše strani narediti nekoliko bolj profesionalen ter pomirjajoč, so zaželene hladnejše 
barve (modra, vijolična, zelena) [7]. Z upoštevanjem psihologije barvnega kroga zlahka v naš 
produkt vnesemo harmonijo, potrebno za vsakdanje ravnovesje.
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Slika 12: Upoštevanje pomena barv [33]
Tarča dotika
Ko oblikujemo vsebino, ki je namenjena za naprave, preko katerih komuniciramo z dotikom, 
moramo pomisliti, kakšna so najpogostejša gibanja rok skupine uporabnikov. Dobro načrtovanje 
in priprava omogočata lepšo preglednost klikabilnih območij, a slednje ni dovolj, saj jim moramo 
pripisati primerne dimenzije, da uspe posamezniku z blazinico prsta zadeti tarčo brez večjega 
truda. Oblikovalci pri izdelavi takega dizajna uporabljajo standardizirano mero minimalnega 
področja dotika, ki znaša 7 mm2. Vrednost predstavlja le grobo oceno kontaktne površine med 
prstom in steklom ekrana. Pri stavljanju večjega števila gumbov v isti vrstici, naj bo presledek 
med njimi dolg vsaj 2 mm, saj se le tako izognemo ponesrečenem pritisku več elementov hkrati. 
V primeru oblikovanja komponent, za katere vemo, da bodo vsebovale redno uporabljene 
prvine, se najprej prepričajmo, da bo njihova velikost večja od najmanjše določene. V pomoč 
naj bo povprečna širina odraslega palca, ki meri 25 mm [6].
Slika 13: Upravljanje tablice, občutljive na dotik
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Sistem poimenovanja
Igra pomembno vlogo v zastavljanju dobre organizacijske strukture. V začetku projekta se je 
pametno pogovoriti z razvijalcem in ga povprašati, kako želi, da poimenujemo datoteke, saj 
običajno obstaja prednastavljena metoda, po kateri delujejo. Dober pristop je v izbiri imen glede 
na hierarhično postavitev sestavnih delov, ki se začne s širšo identifikacijo komponente, nato pa 
s prehajanjem na dodatne lastnosti [6]. Ker v sodobnem svetu ne obstaja kakršnih koli zapisanih 
pravil, se ponavadi držimo dveh osnovnih načinov naslavljanja. 
 → tip_lokacija_identifikator_stanje  primer: img_home_new_highlighted
 → TipLokacijaIdentifikatorStanje   primer: ImgHomeNewHighlighted
Tipi so najpogosteje slike, ozadja, gumbi ali ikone; lokacija nakazuje stran, na kateri bo opisan 
element postavljen; identifikator določa njegovo primarno nalogo, stanje pa morebiten učinek, 
ki bo nanj apliciran. Presledkov naj ne bi uporabljali, saj jih večina spletnih urejevalnikov in 
jezikov ne podpira. Ne glede na to, kakšen sistem urejanja bomo uvedli, bo preostanek ekipe 
pokazal hvaležnost za izkazano redoljubnost.
3.3 Adobe Illustrator CS6
Adobe Illustrator je vsestransko uporaben vektorski program, idealen predvsem za oblikovanje 
manj obsežnih tiskovin, kot so oglasi, plakati, letaki ali risanje ilustracij. Zaradi omogočenega 
preprostega in hitrega risanja, sestavljanja ter kombiniranja vektorskih oblik in bitne grafike 
ga oblikovalci vse pogosteje uporabljajo tudi za pripravo oblikovnih osnutkov spletnih strani. 
Razvit in tržen je izpod rok vodilne družbe Adobe Systems, ki z vsako različico mnogo doprinese 
k uporabniški izkušnji. Trenutni Illustrator CC je sedemnajsta verzija v liniji produktov, v 
kateri so dodani živi objekti, razni predogledi k orodjem, razširjena ponudba pisav in podpora 
s strani kaskadnih stilov. Obsega impresiven komplet risarskih pripomočkov, čopičev, orodij 
za obdelavo barv in prelivajočih prehodov – odveč je omenjati obsežnost filtrov ter posebnih 
efekov, s katerimi dodamo “piko na i” končni podobi izdelka.
Slika 14: Logotip programa Illustrator CS6 [34]
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 4 TEHNOLOŠKI VIDIKI
Skoraj 15 let pozneje, v določenih pogledih, ostajajo pomisleki spletnih razvijalcev enaki, kot 
so bili v začetku 20. stoletja. Vsi do zadnjega so osredotočeni na površino, ki jo nadgrajujejo 
in analizo uporabnikovega sodelovanja z njo. Ta upravičeno velja za pomemben ključ, a vse 
več programerjev jo vidi le kot majhen delež tistega, kar nam dandanes ponuja svetovni splet. 
Pod zaslonom namreč leži naprava, ki omogoča širok razpon zmogljivosti, do katerih imamo 
z vsakim dnem večji dostop. Giroskopi, merilci pospeška in geografsko lociranje predstavljajo 
pripomočke, ki dovoljujejo posredovanje podatkov o tem, kje in v kakšnem stanju se giblje 
uporabnik. Medtem pa imamo na drugi strani storitveno omrežje, ki potrpežljivo čaka na 
signal naprave, s katero komunicira na dnevni ravni [14]. Napredek se je v zadnjem desetletju 
vrtel prevsem okoli prenosa fizične oblike trgovanja v digitalno in posledično večje varnosti 
ter zasebnosti kupcev. Industrija prihodnost vidi ne le v človeškem upravljanju informacije 
za namene učenja ali zabave, temveč tudi v zaznavanju celotnega sveta, kot so hitrosti vozil, 
temperatura hiše ali število zaužitih kalorij. Izziv, s katerim se vsakodnevno soočajo številni 
ljudje, je v dejstvu, da internet postaja manj centralen glede ekranov in toliko bolj pri izboljšanju 
posameznikovega življenja v aktivnem in pasivnem smislu. 
Za izdelavo programerskega dela interaktivne spletne strani potrebujemo nekaj stalno prisotnih 
tehnologij, katere sem že v preteklosti spoznavala na laboratorijskih vajah: HTML, CSS in 
JavaScript. Dolgoletna prisotnost v medmrežnih prostorih in popolna podpora brskalnikov 
jih označuje za nenadomestljiva orodja, ki so lahka za učenje in uporabo. Eno najpogostejših 
vprašanj, ki jih ljudje postavljajo, je zakaj ločevati datoteke, saj je splošno znano, da spletni 
standardi podpirajo tako postavitev kot strukturo HTML dokumenta. Včasih je bilo res tako, 
sedaj pa imamo veliko upravičenih razlogov za boljšo sistematsko ureditev. Prvi je zagotovo 
večja učinkovitost kode, v nasprotnem primeru bi bila velikost ene same datoteke tako visoka, 
da bi posledično potrebovala več časa za nalaganje, podjetje pa prikrajšala za množico ogledov. 
Drugi je enostavnost vzdrževanja, saj ob pojavitvi napake hitreje pregledamo in razrešimo 
nastali problem. Ostali narekujejo lepšo preglednost, skladnost pogleda različnih naprav in višji 
rang pri zadetkih iskalnika [10].
4.1 HTML5
HTML (ang. HyperText Markup Language) je prevladujoč označevalni jezik, uporabljen za 
kreiranje spletnih mest. Kadarkoli beremo ali komuniciramo s stranjo v našem brskalniku, 
gre najverjetneje za HTML dokument. Prvotni namen njegovega razvoja je bil v opisovanju 
in širjenju znanstvenih člankov, sedaj pa služi kot označevalec zapisov in kreator vizualnih 
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vmesnikov za spletno programsko opremo [2]. Zapisan je v obliki elementov, ki so sestavljeni 
iz dogovorjenih značk, te pa so objete znotraj lomljenih oklepajev (npr. <html>). Najpogosteje 
jih srečamo v parih, kar pomeni, da s prvo značko nakažemo začetek novega segmenta, z drugo 
pa zaključimo. Jezik zahteva sledenje natančnim predpisom, saj se lahko datoteka že ob manjši 
neopazni napaki hitro poruši brez priloženega pojasnila. Na spodnji sliki si lahko ogledamo 
osnovni okvir izdelave spletne strani, ki še dandanes velja. Kot pri človeku, je tudi tukaj po 
vrstnem redu sestavljen iz glave in telesa. Vse, kar zapišemo znotraj glave, občinstvu ni vidno v 
oknu brskalnika, saj gre največkrat za naslov zavihka ali avtorske podatke, skrite v ozadju. Kar pa 
vnesemo v telo, je na voljo širši javnosti. Pri tem moramo shraniti dokument s končnico .html.
Slika 15: Glavne komponente dokumenta HTML
Z objavo najnovejše različice HTML5 je prevzel tako nalogo aplikacijskega programskega 
vmesnika kot označevalnega jezika. Obstoječi elementi so še vedno prisotni, a občutno 
izboljšani. Poleg teh je bilo prvič predstavljenih nekaj novih, kot so dodatni tipi vnosnega polja 
in značke za nakazitev področja navigacije, glave, noge, poglavij ter vgradnjo audio ali video 
vsebin direktno v naš dokument. Obe samodejno kreirata predvajalnike, ki jih lahko po želji še 
dodatno prilagodimo. Najboljše pri tem je, da ne potrebujemo namestitve vtičnikov v izbranem 
brskalniku [2]. Namesto tabel je priporočljivejša uporaba značke “div”, ki razdeli vsebino na 
pasove, lastnosti teh pa definiramo v ločeni slogovni datoteki. Kot lahko opazimo, zajema 
velik napredek smer multimedije, prav tako pa tudi tehnološki vidiki, saj so vzpostavili lokalno 
podatkovno bazo, dvosmerno komunikacijo s strežnikom in upravljanje z zgodovino. 
Posluževanje novih značk ni edini dokaz, da gre za značilno HTML5 obliko. V prvi vrstici kode 
na sliki lahko opazimo deklaracijo DOCTYPE, ki je obvezna za kontaktiranje brskalnika o 
posodobljeni vsebini. Ta ob zaznanem prihodu novega dokumenta najprej preveri prvo vrstico, 
iz katere razbere za kakšen tip datoteke se gre, nato pa preklopi med obstoječimi načini prikaza 
glede na vrednost, ki je vpeljana znotraj značke. V primerjavi z zapisom iz HTML 4.01 in 
XHTML 1.0 je ta veliko krajši in preglednejši.
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4.2 CSS3
Kratica CSS (ang. Cascading Style Sheets) predstavlja kaskadne stilske predloge, v katerih s 
preprostim slogovnim jezikom opisujemo obliko in postavitev HTML dokumenta. Skupaj z 
označevalnim jezikom in JavaScriptom velja za temeljni kamen spletne tehnologije, njegova 
primarna naloga pa je ločiti vsebinski del od oblikovnega ter kreirati privlačnost uporabniških 
vmesnikov. S tem zagotovimo večjo fleksibilnost, kontrolo nad lastnostmi, manjšo kompleksnost 
ter definiranje prikaza za različne ločljivosti zaslona. Znotraj razredov lahko določamo barve, 
velikosti, odmike, poravnave, obrobe, pozicije in vrsto drugih atributov za nadzor uporabnikove 
aktivnosti [22]. Velika prednost je v olajšani izbiri vseh enakih elementov hkrati (npr. <p>), 
katerim namesto nepotrebnega ponavljanja kode raje pripišemo skupne lastnosti, te pa se 
ohranijo tudi v podstraneh, če le pravilno vpeljemo relacijo do lokacije stila. Datoteko CSS je 
možno urejati v poljubnem tekstovnem urejevalniku, pri čemer jo je treba obvezno shraniti s 
končnico .css. K vsebinskem delu kode jo priložimo kot zunanjo datoteko ali pa jo zapišemo kar 
v glavo (izjemoma tudi telo) HTML dokumenta. Na spodnji sliki si lahko ogledamo vrstico, ki 
povezuje izvorni dokument s slogovno datoteko. Definirane lastnosti predstavljajo izbiro belega 
ozadja, levo poravnavo in velikost pisave 5 mm.
Slika 16: Povezovanje spletnega dokumenta s stilom
V modernem spletu je vloga CSS-a bolj pomembna kot kadarkoli prej. Z vsakim nivojem 
specifikacije, ki temelji na prehodni, ostaja kompatibilen vsem do sedaj objavljenim različicam 
– kar pomeni zgolj dodajanje nove funkcionalnosti k že obstoječim [3]. Velik napredek se 
širi v smeri izdelave osnovnih animacij, prehodov in učinkov, brez karkšnegakoli poseganja 
programskih jezikov. V prihodnjosti 4. različice ne pričakujemo, saj so namesto teh začeli 
uveljavljati med seboj neodvisne module [22]. 
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4.3 JavaScript
Ljudje ne obiskujejo spletnih strani samo zaradi veličastno kreiranih grafik, animacij ali besedil, 
temveč tudi zaradi učinkovitosti storitev, ki so jim na voljo. Ali gre za pregledovanje elektronske 
pošte ali prenos glasbe, celoto moramo oblikovati tako dobro, da neizurjeno oko ne zazna 
tehnik, saj bi s tem ostalo glavno sporočilo spletne strani zamegljeno. Temeljno izhodišče za 
vse razvijalce je v večplastnem pristopu spletnega dizajniranja, pri katerem razdeljujemo sloje 
delovanja na strukturo (HTML), prezentacijo (CSS) in obnašanje (JavaScript). Poudarek je 
na vsebini, uporabniku ter dostopnosti [4]. Med modernimi spletnimi vmesniki, tehnologijo 
strežnikov in HTML5 igrami JavaScript še nikoli ni predstavljal tako vsestransko orodje. Je 
dinamičen programski jezik in najpogostejši gradnik spletnih brskalnikov, razvit izpod rok 
ameriškega tehnologa Brendana Eicha, s svojimi implementacijami pa dovoljuje komunikacijo 
s strani odjemalca, kontrolo in spremembo prikazanega dokumenta [23]. Bolj podrobno 
ga uporabljamo za mehčanje interakcij, klicanje določenih atributov ali drsenje elementov 
po spletnem oknu. Tako kot pri CSS-u omogoča več načinov apliciranja v glavni dokument: 
vrstični, vgrajeni in zunanji. Prvega lahko neposredno zapišemo v HTML kodo, in sicer znotraj 
značke, ki jo želimo modificirati. Drugi je podoben vrstičnemu, le da je stavljen znotraj značke 
<script>, tretji pa poslužuje povezavo zunanje datoteke s končnico .js. V idealnem pogledu je 
priporočljivejša uporaba zunanjega načina, s čimer uspešno dosežemo cilj izoliranja posameznih 
tehnologij.
Njegove spremenljivke vsebujejo vrednosti in objekte, ki jih lahko spreminjamo, jim priredimo 
statično stanje ali pa pustimo prazne. Mešanica vseh značilnosti ga napravi odličnega za podporo 
objektivno orientiranih in funkcionalnih programskih stilov. Kljub podobnemu imenu imata 
JavaScript in Java precej različno zasnovo, čeprav sta se njuni preteklosti že nekajkrat prepletli. 
Sintaksa JavaScripta izvira iz jezika C in je pogosto prisotna tudi v okoljih, ki niso spletne narave 
(PDF dokumenti, namizni pripomočki). Novejši in hitrejši virtualni mehanizmi ter platforme so 
močno povečale popularnost jezika, še posebej zaradi njegove produktivne narave in možnosti 
hitrega dodajanja obnašanja z animiranimi prehodi [23].
4.3.1 Ogrodje jQuery
Je hitra, majhne velikosti in pripomočkov polna JavaScript knjižnica, ki razbere HTML elemente iz 
dokumenta ter jih preoblikuje s pomočjo definicij enostavnih dogodkov ali animacij. Predstavlja 
javno dostopno platformo, katero je moč opaziti na več kot 50 % vrhunsko izdelanih spletnih 
mestih. Ogrodje jQuery je napisal dekan ameriške akademije John Resig, širši javnosti pa ga je 
predstavil v letu 2006. Trenutna verzija je aktivno vzdrževana preko manjše ekipe razvijalcev, ki 
v kolekcijo redno dodajajo nove, vnaprej določene funkcije in metode; te pa smemo naložiti v 
naše dokumente preko URL ali lokalne povezave zunanje datoteke [4]. 
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Zaradi obsežnosti jo le malo ljudi kdaj v celoti preizkusi, četudi velja za eno izmed najenostavnejših 
knjižnic [4]. 
 <script type=“text/javascript” src=“jquery-1.11.2.min.js”></script>
Zgornja vrstica kode prikazuje povezavo do lokalno nameščene jQuery produkcijske skripte, 
ki jo zapišemo v glavo HTML dokumenta. Naslednji korak je definiranje dogodkov, za katere 
želimo, da se izvedejo ob prečkanju določenega vzvoda. To dosežemo z nanašanjem na lastnosti, 
ki so zapisane v CSS datoteki, ter uporabo znakov za dolar ($). Z zapisom slednjega povemu 
dokumentu: “Hej, želim uporabiti jQuery metodo na tem elementu!” [4]. 
Dostop do odprtokodne knjižnice je na voljo prek spletnega naslova www.jquery.com, kjer 
lahko  prenesemo produkcijsko, stisnjeno različico brez priloženih komentarjev ali pa razširjeno 
in večje velikosti. Zadnja služi predvsem učinkovitemu gradivu za učenje, saj vsebuje priročne 
nasvete najboljših poznavalcev tovrstne industrije [4]. 
4.4 Urejevalnik Brackets
Z usmerjenimi vizualnimi orodji in predprocesorsko podporo predstavlja Brackets moderen 
tekstovni urejevalnik, ki olajša načrtovanje spletnih strani. Njegova prednost je v brezplačnem 
dostopu, živem predogledu v realnem času ter odlični komunikaciji z Adobe programi. Naziv 
izvira iz angleškega prevoda, ki pomensko obravnava lomljene oklepaje. Program omogoča 
številne lastnosti, vključno s hitrim urejanjem slogovnih nastavitev ter JavaScript elementov. 
Tekom pisanja se samodejno prikazujejo atributi, ki jih ponuja posamezna značka. Z uporabo 
teh zagotovimo večjo verjetnost, da se napake ne bodo pojavile v našem dokumentu. Urejevalnik 
lahko dodatno opremimo z vrsto vtičnikov, ki jih najdemo v desni orodni vrstici. V novejši 
verziji 1.1 je implicirana sposobnost samodejnega kreiranja stilskih lastnosti, glede na elemente 
delovnega okolja Photoshop v sosednjem okvirju. Pri tem se pričarajo namigi, ki uporabnika 
vodijo skozi proces prenosa plasti.
Slika 17: Logotip programa Brackets [35]
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 5 PREGLED PRIMEROV INTERAKTIVNE INFOGRAFIKE
Kaj naredi infografike tako uspešne in zakaj lahko nekatere dosežejo po več kot miljon ogledov, 
medtem ko ostale komaj sto? Iz stališča kreativnega procesa sem že v drugem poglavju opisala 
nekaj glavnih mejnikov: podatke, pripovedovanje zgodbe ter pomembnost konteksta. Vsak 
sestavni del informacijskih grafik igra ključno vlogo, saj se morajo ob distribuciji kot celota 
povezati, četudi jih prvotno postavimo na neopazno spletno mesto ali celo oglaševalski pano. 
Zastavljena pravila in teorija so nam v veliko pomoč, a kljub temu lahko ogromno pridobimo 
iz razčlenjevanja objavljenih del. Ali gre za dobre ali slabe primere, ni važno, le da znamo iz 
lastne presoje ugotoviti, na katerih predelih bi sami še kaj izboljšali oz. kot vzorec izkoristili 
v prid naše predstavitve. Pri podajanju kritike je priporočljiva pozornost na širši spekter 
dimenzij spletnega oblikovanja: jasnost vsebine, interaktivnost, oblikovanje in tehnologije. 
Jasnost vsebine je pogojna prvem vtisu, ki ga uporabnik prejme pri obisku spletne strani – če se 
naslov soupada z grafičnimi elementi, potem smo prvi korak uspešno premostili. Interaktivnost 
obsega stopnjo, naprave in objekte, s katerimi bo moral obiskovalec sodelovati tekom branja 
informacij; oblikovanje pa preučuje stil ter lastnosti prikazane grafike. Tehnologije bo moč 
prepoznati po vpogledu v notranjost kode, čeprav najpogosteje srečamo isto kombinacijo, kot 
smo jo spoznali že v prejšnjem poglavju. Analizirala bom tri tematsko in postavitveno različne 
interaktivne infografike ter jim na podlagi zgornjih značilnosti podala končno ugotovitev. V 
vseh ponazoritvah bo možno najti praktične trike in nasvete, ki bodo tako uporabniku kot tudi 
meni v podporo pri izdelavi prve interaktivne strani.
5.1 Analiza: Future of Car Sharing
Slika 18: Zaslonski posnetek strani Future of Car Sharing [36]
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Jasnost vsebine
Na sliki levo si lahko ogledamo zaslonski posnetek interaktivne spletne strani, ki ni namenjena 
za komercialno rabo, temveč poučitvi prebivalstva o statistikah in prednostih lažjega dostopa pri 
izposoji avtomobila. Avtor nas s temo želi privabiti k razmisleku, ali je vozilo, ki si ga lastimo, res 
obvezen pripomoček za lažje življenje v mestu. Že samo iz velikega poudarjenega naslova hitro 
razberemo, kam nas bo tema pripeljala, za dodatno razlago pa je priložen spodnji opis. Spletno 
mesto je polno animiranih objektov, ki nas atraktivno privabijo k sodelovanju nekakšne igre, pri 
zaključku katere ostane prisotna misel, slednja pa vodi do morebitne reakcije. Iz tega sledi, da se 
da le z unikatnim pristopom pridobiti uporabnikovo pozornost, saj velja predstavljen primer za 
eno izmed najboljših informacijskih grafik doslej. 
Interaktivnost
Vhodna naprava, s katero obiskovalec upravlja vidni del vsebine glede na njegove želje in hitrost 
dojemanja, je lahko vsaka kazalna (miška, sledilna ploščica, zaslon, občutljiv na dotik, itd). 
V tem primeru pa je omogočeno dostopanje tudi s tistimi, ki so namenjene za vnos znakov 
in besedila, saj nas pogovorni oblaček zraven ilustriranega avtomobila poziva k premikanju 
s pomočjo smernih tipk. Optimalno zaželena smer je seveda desna, dovoljeno pa je vračanje 
tudi k začetni poziciji. Za razliko od prihodnjih dveh vertikalnih strani se prikazani efekti in 
animacije ne ponastavijo ob vzratnem drsenju, temveč zahtevajo osvežitev zavihka. To je nekako 
razumljivo in namerno storjeno, saj je prikaz elementov usmerjen k pomembnim dejstvom in 
se ne uporabljajo zaradi lepšega videza. Poleg teh imamo razporejenih veliko število gumbov, ki 
nas vodijo do novih portalov.
Oblikovanje
Celotna vizualna podoba sestoji iz uporabe različnih odtenkov barv, kar je drzno dejanje, a iz 
vidika ploskovnega oblikovanja odlično izpeljano. Najbolj izpostavljen je zelen avtomobil, ostale 
teksture pa se gibljejo v pastelnejših tonih. Uporabljena slikovna formata sta PNG in GIF, za 
“piko na i” pa so poleg grafičnega prikaza statistik upodobili ob vodilnih državah maskote oz. 
objekte, ki asociirajo nanje. Zares so se potrudili pri detajlih in tako ustvarili zabavno okolje za 
preživljanje prostega časa na spletu. 
Tehnologije
Pri vpogledu v notranjost kode lahko zasledimo značilno HTML5 deklaracijo, privzet jezik 
angleščine s kodno tabelo UTF-8, naslov, opis vsebine ter ključne besede, ki so namenjene višje 
ležečemu prikazu rezultata v oknu iskalnika. Celoten dokument je lepo pregleden, vsebuje 
priložene komentarje in številne povezave zunanjih datotek CSS, JavaScript ter podrejenega 
ogrodja jQuery. Animacije so preprosto izdelane z neobsežnimi vrsticami metod knjižnice 
ter osnovnih CSS prehodov. Spletna stran je odzivna, a vključuje nekaj motečih lastnosti pri 
predvajanju na manjših zaslonih mobilnih naprav.
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5.2 Analiza: Pencil
Slika 19: Zaslonski posnetek strani Fiftythree [37]
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Jasnost vsebine
Na levi sliki lahko opazimo zaslonski posnetek interaktivnega dela spletne strani Fiftythree. 
Ta predstavlja prednosti in zgradbo njihovega najnovejšega produkta Pencil. Celotna stran 
vsebuje poleg čudovito obdelanih statičnih fotografij tudi območja, kjer lahko uporabnik zgolj 
z drsenjem navzdol upravlja vsebino. Z vsakim zavrtljajem miškinega koleščka se mu vse bolj 
razpirajo sestavni deli produkta, ki poleg jasnega prikaza vključujejo tudi opis trenutnega detajla. 
Že na prvi pogled je razvidno, kaj nam želi ponudnik predstaviti in glede na priljubljenost 
pisala mu to zelo dobro uspeva. Kot že sam naslov izraža, gre za kreativno orodje, namenjeno 
inovativno usmerjenim grafičnim oblikovalcem. Pravilno razmerje velikosti pisave ter ostalih 
elementov uporabniku zagotovi domačno okolje, kjer ni izpostavljen kakršnemu koli stresu, 
temveč mehkobi prehodov, ki ga brez prekinitve vodi do zaključka prezentacije.
Interaktivnost
Na hitro sem že omenila, da je vhodna naprava, s katero uporabnik krmili med spletnim 
gradivom – miška, sledilna ploščica ali zaslon, občutljiv na dotik. S premikom te se tudi spletna 
stran primerno odzove, in sicer s sprožitvijo nove zaloge informacij. Slednja tehnika je zelo 
priljubljena med trenutnimi spletnimi mesti, saj uporabniku razporedi vsebino po pasovih, s 
tem pa prepreči zmedo zaradi preobsežnosti podatkov naenkrat. V našem primeru je zgradba 
svinčnika po nivojskih plasteh razdeljena na radirko, Bluetooth brezžično kontrolo, aluminijasto 
enodelno ogrodje, baterijo, senzor dotika ter zoženo konico. Prednost drsenja je tudi v tem, da 
deluje v obratnem vrstnem redu, saj se s povzpenjanjem navzgor pisalo sestavi nazaj v celoto, 
brez pogosto potrebnega osveževanja strani.
Oblikovanje
Kljub temu da trenutno “kraljuje” ploskovno oblikovanje, je spletna stran Fiftythree odličen 
primer kombiniranja skeniranih risb (slednje se nahajajo izven prikazanega okvirja) in elegantne 
papirnate teksture. Tekstovni del je ravno prav poudarjen in berljiv, saj so uporabili primerno 
razmerje kontrasta med temno sivim ozadjem ter belino črk, skupaj s pisavo neserifnih potez. 
Senca okoli sestavnih delov realnega formata, vnaša pridih tridimenzionalnega objekta, kakor 
da bi produkt ležal tik pred nami.
Tehnologije
Med nastavitvami privzetega brskalnika lahko s klikom na “Ogled vira” posežemo v notranjost 
trenutno prikazane spletne strani. V glavi HTML5 dokumenta najprej opazimo značilno uporabo 
novejše deklaracije DOCTYPE, definiran jezik angleščine s kodno tabelo UTF-8, kratek opis 
in povezavo do ločenih datotek CSS ter JavaScript. Znotraj zadnje je prisotna uporaba jQuery 
metod, tekom celotnega telesa pa novejše značke header, section in footer. Posluževanje teh 
največkrat zasledimo le med vertikalno orientiranimi spletnimi mesti, saj pri horizontalnih ne 
pridejo do izraza. Stran je odzivno izdelana, a omejena na min. širino naprave 600 px.
42
5.3 Analiza: How much can I save?
Slika 20: Zaslonski posnetek strani Tesla Motors [38]
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Jasnost vsebine
Na levi sliki lahko opazimo zaslonski posnetek interaktivne spletne strani, vsem znanega 
podjetja Tesla Motors. Tako kot v prejšnji analizi tudi tukaj zasledimo večji naslov, ki nam skupaj 
s fotografijo hitro poudari tematiko prihajajoče vsebine. Na tej točki je večino obiskovalcem 
že jasno, v katero smer se bo informacija razširila, zato ima nezainteresiran delež uporabnikov 
dobro priložnost po zaprtju zavihka. Nadaljevanje strani prikazuje pot, skozi katero spoznavamo 
priložene nasvete, te pa se povezujejo v zgodbo s končnim odzivom. Tekom branja se pomikamo 
v smeri navzdol, vse do zadnjega postanka s časovnico, ki nam s premikom na želeno vrednost 
izračuna povprečno porabo goriva glede na moč motorja primerjanih vozil.
Interaktivnost
Kazalna naprava, s katero uporabnik krmili po vsebini spletnega mesta, je lahko miška, 
sledilna ploščica ali zaslon, občutljiv na dotik. Zaradi vertikalne postavitve strani je tudi tukaj 
omogočena izbira drsenja, kar so s pridom izkoristili oblikovalci podjetja in zaznavo trenutne 
lokacije stranskega drsnika povezali s sprožilcem osnovnih animacij. Uporabnik je tekom 
napredovanja skozi zgodbo deležen ravno pravšnje količine efektov, ki so jo z namenom po 
poudarku mogočnosti enakomerno razporedili po celotni površini. Na sliki lahko s pomočjo 
modrih pikic sledimo predelom, kjer se izvajajo posamezni dogodki. Prva črta vodi do glavne 
steze, ki se z dolžino vsakega premika vzporedno prelije iz temno sive v rdečo barvo. Ta 
metoda je ena izmed najbolj izjemnih in preprostih za izdelavo, saj pridobimo kontrolo nad 
preusmeritvijo pozornosti, hkrati pa označimo položaj za lažjo prostorsko orientacijo. Druga 
črta vodi do oblačka, tretja pa do grafovih krivulj – oba elementa se ob prečkanju nevidnega 
vzvoda postopoma prikažeta na zaslon. 
Oblikovanje
Celotna spletna stran je vizualno konstinentna, uporablja preizkušene odtenke sive in vektorski 
format grafike. Elementi, ki predstavljajo najpomembnejše vrednote, so obarvani z živo rdečo 
barvo, ostali pa se zlijejo v ozadje. Za postavitev je značilna preprostost, vnos praznega prostora 
ter atraktivno podprta neserifna pisava Gotham.
Tehnologije
Spletni dokument podjetja Tesla Motors je izdelan s pomočjo HTML 4.0 deklaracije, v katerem 
je določena javna distribucija vsebine s privzetim jezikom angleščine. Znotraj glave najprej 
opazimo naslov, definicijo kodne tabele UTF-8 ter protokol, ki samodejno prevede navigacijo 
glede na državost uporabnika. Dostop do JavaScript funkcij in ogrodja jQuery je na voljo prek 
ločenih povezav kot tudi samostojno v glavi in telesu, kar povzroči večjo nepreglednost kode. 
Odzivnost spletne strani je zapisana in določena v zunanji datoteki CSS, kjer s pomočjo označbe 
@media ter nastavitve minimalne širine naprave zagotovimo primeren ogled z namiznim 
računalnikom in tablico. V tem primeru spodnja omejitev znaša 640 px.
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 6 IZDELAVA PROJEKTA
Do tukaj sem imela priložnost spoznati osnovna teoretična priporočila iz vidika vizualnega 
komuniciranja, upodabljanja podatkov, relacij med napravami, smernic oblikovanja, tehnoloških 
napredkov in ustrezne programske opreme. Pridobljeno znanje sem dodatno zaokrožila z 
vpogledom v praktične primere in njihovo analizo.
Naslednji korak zajema izdelavo lastnega projekta. V primeru, da ne gre za naročniško delo, je 
priporočljivo izbrati tematiko, za katero obstajajo zanesljivi viri podatkov ter seveda občinstvo, ki 
bi ga zanimal tovrstni ogled vsebine. Pri kreiranju projekta sem se odločila za temo kolesarjenja, 
saj se mi zdi, da je današnji promet kljub številnimi opozorili in letaki precej nepredvidljiv, še 
posebej za neizkušene mladostnike, ki vsakodnevno kolesarijo brez spremstva staršev. Ker gre za 
prometno usmerjeno vsebino, sem si za izhodišče in vzorec izbrala primer prve analize (Future 
of Car Sharing) ter se odločila, da bom v programerskem delu prioritetno sledila njihovem 
načinu zapisa strukture, s pozitivnimi dodatki ostalih spletnih mest. Ob začetku načrtovanja 
sem si pomagala s spodaj priloženim grafom, ki prikazuje preizkušeni vrstni red postopkov, 
potrebnih za doseganje končnega rezultata v delujoči, odzivni in ustrezni obliki za takojšnjo 
objavo na spletu. Vsak ponazorjen mejnik vključuje vrsto podnalog, te pa zavzamejo približno 
tolikšno razmerje časa, kot je narisano ob strani. Število ur velja za delo izključno mojega 
osnutka, celotno obdobje pa je od začetka načrtovanja do testiranja in raznih posodobitev trajalo 
skorajda 3 mesece. V prihajajočih straneh boste lahko poleg natančnega opisa posameznih 
procesov opazovali tudi zanimivo razvijanje ilustracij, saj v preteklosti še nisem imela kakršnih 
koli izkušenj s ploskovnim oblikovanjem, zato me je nekajkrat zaneslo iz zastavljene poti. Iz tega 
lahko podam nasvet, da je čim večkrat pametno ponovno predelati posamezne dele publikacij o 
smernicah in oblikovanju, da kaj efektivnega ne ostane le kot ideja, temveč upodobljeno v oknu 
brskalnika.
Slika 21: Diagram procesa izdelave interaktivne infografike
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6.1 Načrtovanje in priprava
Predstavlja prvi korak na poti kreiranja interaktivne infografike in je odvisen od pozicije, v kateri 
se znajde oblikovalec. Če oblikujemo produkt za podjetje, ki ima že izdelano celostno grafično 
podobo, moramo najprej pridobiti vpogled v katalog, da iz njega odčitamo točne odtenke barv, 
družine pisav ter ostale karakteristike. Za izdelavo svojega projekta sem si vse našteto morala 
sama zamisliti, kar hkrati podpira umetniško svobodo, po drugi strani pa me postavi pred vrsto 
odločitev o kombiniranju. Pri tem koraku nisem imela kaj dosti težav, saj se je celoten videz 
tekom kasnejšega ilustriranja sproti izoblikoval.
Naslednje na vrsti je določanje ciljev, ki jih želimo doseči s končno podobo izdelka. Vzela sem 
si nekaj časa za razmislek, kaj pravzaprav želim vzbuditi v obiskovalcu ob njegovem prihodu 
na spletno stran. Poleg osnovnih informacij o cestnoprometnih predpisih, novostih ter vožnji 
skozi različne predele pokrajine, strnjenih naselij in podobnih situacij sem želela v vmesne 
prostore vnesti nekaj svežine in predstaviti zanimiva dejstva o kolesarjenju, ki bi bodisi bralca 
šokirale oz. mu slikovito podale nove podatke o primerni količini zaužite hrane pred začetkom 
vožnje. Potrebno je bilo zbrati vso objektivno usmerjeno gradivo o kolesarskih pravilih, obvezni 
opremi, dodatkih ter slovenskih podjetjih, ki se ukvarjajo s prodajo ali servisiranjem koles. S 
statistiko najpogostejših vzrokov nesreč na cesti, sem si zapisala glavne nepravilnosti ter jih v 
obliki opozoril kasneje vnesla v končni izdelek. Sama izbira konteksta je bila preprosta, saj se 
bo celotna zgodba izvajala zunaj, in sicer ob različnih razmerah (vas, mesto, osamljeni predeli, 
temen gozd, ipd). 
Poleg zbiranja materiala o tovrstnem prevoznem sredstvu pa je bilo treba zastaviti tudi 
značilnosti in lastnosti publike, kateri namenjam vizualizacijo podatkov. Potrebno se je bilo 
vprašati, kakšen je njihov odnos do vozil ter katere omejitve jim morda preprečujejo izvajanje 
aktivnosti. Ker sem želela kar se da razširiti krog dostopa, sem si za glavni lik izbrala najstnika, 
ki je ravno prave starosti in videza, da se v njegovem karakterju najdejo tako mlajše kot starejše 
generacije. Iz tega sledi, da je tematika primerna vsem starostnikom, ki bi radi aktivno preživljali 
prosti čas ob kolesarjenju. Menim, da je hobi zelo aktualen v vseh letnih časih in ravno pravšnje 
stopnje zahtevnosti za izdelavo prve interaktivne strani, saj predstavlja bolj zdrav in varčnejši 
način življenja za telo in okolje.
Po ustrezni razporeditvi gradiva, zapiskov in poštenem razmisleku sledi pisanje scenarija ter 
skiciranje zgodborisa. Za scenarij je značilna in bo tudi prikazana razlika med prvim, ki sem 
si ga zamislila ter tistim, ki bo dejansko upodobljen. Končno verzijo zgodborisa si je v bralnih 
dimenzijah možno ogledati v prilogi na koncu diplomskega dela.
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6.1.1 Scenarij
Je predloga/besedilo z opisi dogajanja in dialogi za snemanje filmov, televizijskih programov ali 
kreiranje video iger, animacij. Predstavlja natančen načrt, ki olajša kasnejše risanje zgodborisa; 
njegovo ime pa je povezano s tem, da vsebuje popis scen oziroma prizorišč. Lahko gre za 
izvirni produkt scenaristov ali pa povzemanje obstoječega literarnega dela. Format je običajno 
strukturiran v načinu, da ena stran predstavlja eno minuto zaslonskega časa, vsaka scena pa je 
oštevilčena in zakomentirana s tehničnimi specifikacijami. Standardizirana pisava za scenarije 
je Courier Typeface z velikostjo 12 pt in naklonom 10 ° [24].
Ker bo scenarij namenjen lažji predstavi pri risanju in bo vpogled le meni, ni obvezno strogo 
držanje pravil. Pomembno pa je, da v njem opišemo akcije ter morebitne pogovorne izmenjave. 
Spodaj si lahko ogledate dva scenarija oz. sinopsisa, kakor rečemo krajšemu opisu dogajanja. 
Prvega sem napisala pred začetkom risanja, drugi pa je bil izpeljan iz prvega, a dodelan po 
končanem ilustriranju.
Kot lahko opazimo v prvem opisu, v njem še ni določena starostna skupina občinstva, ker sem 
se najprej osredotočila le na osnovnošolce. Prav tako so priloženi predpisi podani v besedilni 
obliki, namesto slikovni, kot je zaželeno pri sodobnem oblikovanju. Tudi gumbi s povezavami 
so strnjeni na začetku poti, kar sedaj ne predstavlja kakršnega koli smisla, takrat pa ni pritegnilo 
pozornosti, saj nisem bila pazljiva na uravnoteženost vseh gradnikov uspešnega načrtovanja, 
temveč le na enega – lep končni izgled.
Pa si poglejmo še izboljšano različico, ki je nastala po dveh mesecih ilustriranja in posodabljanja.
Zunaj pred šolskim parkom, sončen dan. Glavni lik prikazuje 
najstnika na kolesu, ki na začetni skrajno levi poziciji 
zaslona čaka na pričetek vožnje. Uporabnik ga bo vodil 
s pomočjo smernih tipk, kar mu bo pojasnjeno s pomočjo 
pogovornega oblačka. Želja lika je priti varno domov, kjer 
ga na zaključni točki pričakujeta starša. Ob začetku poti 
bo imel na voljo nekaj gumbov s povezavami do uradne strani 
policije, kolesarskega bloga in spletne trgovine z opremo. 
Po teoretičnem branju predpisov se bo podal na pot, kjer 
bo najprej v praksi spoznal prečkanje križišča, soočenje s 
soudeleženci v prometu (vozila, pešci), vožnjo skozi mesto 
in temni gozd, tam pa ga bo čakalo opozorilo o ohranjanju 
miru zaradi tamkajšnjih živali. Tekom celotne poti mu bo ob 
njegovi stezi na voljo veliko tekstovno zapisanih nasvetov 
in zanimivosti. Sledi prihod domov.
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Razliko lahko zaznamo s primerjanjem obeh zapisov, saj je ta veliko bolj razumljiv in lahkotneje 
zastavljen. Priloženega besedila je zelo malo, le na začetku in koncu poti. Vsak izrisan element 
je postavljen z razlogom in vsebuje določeno opravilo, ki ga mora izvesti. Tekom vožnje je 
obiskovalcu ponujeno praktično vse v grafični obliki, da ne porabi čas za dojemanje in se raje 
osredotoči na sproščeno sodelovanje v spletnem razvedrilu.
6.1.2 Zgodboris
Predstavlja vizualno pripovedovanje zgodbe. Postopek zgodborisa, v obliki, kot ga poznamo 
danes, je bil razvit s strani Walt Disney produkcije v zgodnjih tridesetih letih prejšnjega stoletja. 
Z njegovo pomočjo skiciramo načrt poteka gibanja slike ali ostalih interaktivnih medijev, ki 
jih lahko še dodatno spreminjamo pred realizacijo procesa izdelave. Na začetku primerno 
razporedimo aktivnosti v kontekst, nato pa z njihovim zaporedjem uporabnika pripeljemo 
do zaključka, v katerem bodisi dobi motivacijo za uporabljanje predstavljenega sistema ali pa 
spozna, da ga ta ne pritegne.
Zunaj na kolesarski stezi, sončen dan. Glavni lik prikazuje 
najstnika na kolesu, ki na začetni skrajno levi poziciji 
zaslona čaka na začetek vožnje. Uporabnik ga bo vodil s 
pomočjo smernih tipk, kar mu bo razvidno iz pogovornega 
oblačka, ki vodi iz ust kolesarja. Želja lika je priti varno 
domov in se tekom vožnje zabavati ob spoznavanju različnih 
situacij. Ob začetku poti bo slikovno opozorjen z znakom za 
redno preverjanje tehnične brezhibnosti opreme in olja. Med 
prečkanjem križišča bo spoznal, kako upoštevati ravnanje 
soudeleženih vozil v prometu ter signalizacijo semaforja, ki 
bo menjavala luči. Nadaljna pot ga bo vodila skozi mesto, 
kjer se bo peljal mimo stavb: trgovine, gasilskega doma ter 
restavracije. Vse tri ustanove so namerno izbrane, saj prva 
vključuje povezavo do spletne trgovine, druga do uradnih 
policijskih predpisov, tretja pa do opozorila o primernem 
deležu zaužite hrane. S pomočjo animiranih grafik si bo 
lahko ogledal splošne statistike na kreativen, nevsiljiv 
način. Pot se nadaljuje v temni gozd, na vhodu katerega ga 
bo peška opomnila o prižigu luči, tamkajšnja gozdna žival 
pa o ohranjanju miru. Sledi prihod domov, kar bo uporabnik 
prepoznal po prečkanju ciljne ravnine ter sloganu, ki ga bo 
opomnil o zasluženem počitku.
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Ključni gradniki zgodborisa so:
 → prikaz likov in njihovega gibanja (izraz, velikost, vstop-izstop iz kadra),
 → dialogi med liki,
 → časovnica trajanja posamezne slike,
 → lociranje zvočnih učinkov,
 → položaj in gibanje kamere (plan, rakurz, smer snemanja) [17].
Najpreprostejši način kreiranja zgodborisa je risanje s svinčnikom. Ljudje pogosto posegamo 
tudi po fotografijah ali računalniških programih, ki nam pohitrijo postopek prototipiranja. 
Pri tem ni obvezna dovršenost risb, temveč le razumljiv in poudarjen prikaz linij s preprostim 
ozadjem [17]. Izdelavo svojega zgodborisa sem se lotila tako, da sem v grafičnem vmesniku 
najprej izrisala pravokotnike enakih dimenzij, jim dodelila prostor za opis dogajanja trenutne 
scene, za vsakega vnesla primerno besedilo ter jih razmnožila po formatu A4 lista. Po končanem 
tiskanju je bilo treba le še fizično izrisati aktivnosti znotraj oken, kamor spadajo.
Slika 22: Prva scena zgodborisa
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6.2 Ilustriranje
Po izrisanem zgodborisu (Priloga A) sledi časovno najobsežnejše delo v vektorskem programu 
Adobe Illustrator CS6. Seveda obstaja veliko brezplačnih in zelo podobnih urejevalnikov (npr. 
Inkscape), a žal sem se na podlagi dolgoletnega izobraževanja in rokovanja z Adobe produkti 
precej navadila na tega. 
V tem podpoglavju boste lahko spoznali, kako začeti s postavitvijo novega dokumenta ter na 
katere nastavitve je potrebno še posebej paziti. Hitro se namreč zgodi, da niti sami ne opazimo, 
kdaj se velikost datoteke brez razloga občutno poveča, zato je pazljivost pri potrjevanju dialognih 
oken ključnega pomena. Poleg tega bom predstavila najpogosteje uporabljena orodja in funkcije, 
saj lahko le z njihovo pomočjo hitreje pridemo do želenega učinka. Po številnih urah risanja, 
popravljanja in usklajevanja barvnih karakteristih pride na vrsto izvoz posameznih delov 
grafike v ustrezen slikovni format. Ta korak ni samo priporočljiv, temveč obvezen, saj morajo 
biti vsi elementi, ki bodo na kakršen koli način sodelovali v interakciji z uporabnikom, med sabo 
ločeni, da se lahko v naslednjem koraku programiranja navezujemo nanje in jih razporedimo 
po nivojsko opredeljenih plasteh. Če je kateri postopek tisti, pri katerem moramo biti še posebej 
pazljivi na vsa opisana oblikovna priporočila ter smernice, je ilustriranje pravi kraj za to.
6.2.1 Postavitev platna
V primeru, da vam izraz platno še ni najbolje poznan, predstavlja v računalniškem svetu bel 
dvodimenzionalni prostor, katerega mere poljubno izberemo v začetnih nastavitvah, ob odprtju 
novega dokumenta. Delovna površina se po potrditvi okna prikaže na zaslon in znotraj nje 
lahko pričnemo s postavljanjem ter urejanjem grafičnih sestavin. Razsežnost samega platna je 
možno naknadno spremeniti, kar je v veliko pomoč pri ilustriranju elementov, saj nikoli ne 
moremo točno predvideti dolžine spletne strani, ki jo bo uporabnik v zaključni fazi z drsniki ali 
smernimi tipkami pomikal po vidnem delu ekrana. 
Zaradi želje po prilagoditvi končne podobe v odzivnem smislu je skoraj vseeno, v kateri 
proporcionalni velikosti bomo ilustrirali. Resolucija mojega prenosnega računalnika vključuje 
dimenzije 1600×900 px oziroma razmerje 16:9, kar velja v sodobnem svetu širjenja naprav 
za srednji razred. Odločila sem se, da zgoraj odčitano vrednost uporabim za začetne mere 
dokumenta, saj bom tako v brskalniku lažje spremljala napredek sprotnega risanja. Z izbiro 
ležeče postavitve infografike, kot je tudi v primeru “Future of Car Sharing”, bom dolžino platna 
tekom dodajanja grafike sproti povečevala, višina pa bo ostala nespremenjena (900 px).
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Do pogovornega okna, ki predstavlja kreiranje novega dokumenta, dostopamo s klikom na 
zgornji meni “File > New” ali bližnjico tipkovnice “CTR + N”. 
Vanj sem vnesla naslednje vrednosti: 
 → dolžina: 1600 px,
 → višina: 900 px,
 → barvni model: RBG,
 → ločljivost: 72 ppi. 
Slika 23: Nov dokument programa AI CS6
V desnem delu slike je viden rezultat zgornjih parametrov – delovno okolje, v katerega sem 
dodala modro ploskev. Notranji pravokotnik prikazuje območje telesa HTML dokumenta 
v spletnem brskalniku Chrome, kateremu sem od ločljivosti zaslona odštela prostor za URL 
vrstico, razširitve in morebitne zaznamke (900 px → 770 px). V tem razmerju se bo vsebina tekoče 
prilagodila ločljivosti naprave, na kateri bo predvajana. Pri tem je treba vedeti, da spreminjanje 
višine ni obvezno dejanje, saj se bo ta v vsakem primeru samodejno podredila okvirju.
6.2.2 Izbira barvnega modela in ločljivosti
Selekcijo teh dveh parametrov sem, kot ste lahko že opazili, določila v zgoraj prikazanem 
postopku. V primeru, da smo pozabili definirati tip barvnega modela in število slikovnih pik 
na palec (ang. pixel per inch), lahko to še zmeraj vnesemo v meniju “File > Document Color 
Mode” in “Document Setup”. Izbira primernega barvnega modela je zelo pomembna in odvisna 
od produkta, ki ga oblikujemo, saj določa osnovno predstavitev barvnih vrednosti posamezne 
slikovne točke.
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Skupaj z barvnimi profili odloča o načinu prikaza slike na zaslonu (ppi) ali natisnjenem mediju 
(dpi). Različni barvni modeli se med seboj razlikujejo po tem, koliko kanalov porabijo za 
prezentacijo odtenkov ter kako globoki so ti. Medtem ko rastrski program Photoshop vključuje 
številne načine prikaza, Illustrator vsebuje le dva: CMYK in RGB. Prvi je namenjen za realen 
prikaz zaslonskih barv tako, kot bi bile vidne na fizičnem mediju, če bi izdelek s to nastavitvijo 
poslali v tisk. Sestavljajo ga primarne barve cijan, magenta, rumena in črna, iz katerih se v 
tiskarskem procesu namešajo nove barvne kombinacije. 
RGB je najpogosteje uporabljen barvni model, ki je odvisen od naprave, s svojimi inicialkami 
pa se poimensko ponaša z rdečo, zeleno ter modro svetlobo. Ustvarjen je za prikaz, zaznavo 
in predvajanje slik v elektronskih sistemih, kot so televizija, računalniki ali celo profesionalna 
fotografija. Pri načrtovanju infografike sem določila, da bo distribucijski prostor končnega 
izdelka spletno okolje, zato je barvni model RGB edina priporočljiva izbira.
Slika 24: Aditivno mešanje RGB 
Ločljivost je zmožnost senzorja, ki opazuje in meri jasnost najmanjšega detajla z različnimi 
omejitvami. Termin se nanaša predvsem na rastrske digitalne slike, njegovo vrednost pa določamo 
v izbranem slikovnem urejevalniku. Srečamo ga v sodelovanju s številnimi standardiziranimi 
merami, kot so piksel na palec (ppi) in manj prepoznaven piksel na centimeter (ppcm). Resolucija 
je odvisna je od velikosti posameznega piksla, ta pa velja za osnovno enoto digitalne fotografije. 
Več kot je slikovnih točk v posamezni sliki, manjše so te in večja je kvaliteta podrobnosti v prav 
tako večji končni velikosti datoteke. Zato je za shranjevanje slik in ostalih grafičnih elementov na 
spletu priporočljiva uveljavljena nastavitev 72 ppi, čeprav se je tudi ta z novejšimi dimenzijami 
zaslonov in izboljšani internetni hitrosti povečala do 110 ppi. 
V svojem primeru sem ločljivost nastavila na 72 ppi, saj sem želela kar se da omejiti velikost 
končnega produkta, zaradi številnih animacij in učinkov, za katere še nisem bila v fazi ilustriranja 
prepričana, da se bodo enako predvajali tudi v najmanjših okvirjih.
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6.2.3 Spoznavanje delovnega okolja ter orodij
Adobe Illustrator vsebuje idealna orodja za vsakogar, ki si iz vektorske grafike želi potegniti kar 
se da največ. Program ponuja možnost risanja, brisanja, dodajanja, združevanja ter vrhunske 
obdelave slikovnih elementov s filtri in posebnimi učinki. Zaradi obširnega nabora možnosti, ki 
jih ponuja, Illustrator predstavlja eno osnovnejših orodij oblikovalcev, ilustratorjev in vseh, ki 
pri svojem delu potrebujejo kvalitetne in kreativne slikovne predstavitve.
Delovno okolje programa je razdeljeno na naslednja funkcijsko združena območja.
 1. Menijska vrstica   5. Ravnilo
 2. Upravljalna vrstica  6. Platno
 3. Orodjarna   7. Statusna vrtica
 4. Odprti paneli   
Slika 25: Programsko okolje AI CS6
Orodja, ki sem jih tekom dela z vektorsko grafiko najpogosteje uporabila, se nahajajo v orodjarni, 
ki je prikazana na zgornji sliki (točka 3). Tam se nahajajo z razlogom, saj so zares učinkovita 
in lahka za vsakodnevno rabo ter pomnenje. Sam položaj v levo ležečem meniju je odvisen 
od podobnih pripomočkov znotraj skupine, te pa so med sabo ločene s komaj opazno črto. 
Obstajajo tudi triki in ostala sredstva, ki se nahajajo med odprtimi paneli na desni strani zaslona 
ali v enem izmed zgornjih menijev (Pathfinder, Gradient, Gaussian Blur, vklop/uporaba vodil 
ter ravnil, ipd). 
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Selection Tool je orodje za izbiro celotnega objekta. Da je nek element označen, ugotovimo 
po kvadratu s kotnimi točkami, ki se izriše okoli selekcije. Največkrat se uporablja za 
premik, skaliranje ali deformacijo oblike.
Direct Selection Tool ima podobno nalogo kot zgoraj opisano orodje, razlika je le v tem, 
da označuje točke in krivulje znotraj objekta. Pomagamo si lahko z dodatnimi funkcijami, 
ki se ob vklopu orodja prikažejo v upravljalni vrstici.
Pen Tool je namenjen za risanje ravnih in ukrivljenih linij ter dodajanje ali brisanje 
posameznih vozlišč v krivuljah. Z njim običajno oblikujemo kompleksnejše like.
Type Tool je namenjen za pisanje in urejanje besedila znotraj ali izven tekstovnih okvirjev 
ter celo ob raznovrstnih linijah elementov. Do teh dodatnih možnosti dostopamo z 
daljšim klikom na gumb orodja (to velja za vse pripomočke s prikazanim zavihkom).
 
Rectangle Tool je orodje s prednastavljenim obrisom osnovnih likov kot so pravokotnik, 
elipsa, večkotniki in zvezda.
Artboard Tool kreira ločen prikaz za tiskanje ali izvoz v slikovni format. Z izbiro tega 
orodja naknadno urejamo dimenzije platna v upravljalni vrstici.
Hand Tool je orodje v obliki dlani, s katero se premikamo po dokumentu. Bližnjica tega 
orodja je priročno zadrževanje presledka na tipkovnici, medtem pa se z miško sprehajamo 
po zaslonu.
Zoom Tool vsebuje povečavo oz. pomanjšavo pogleda na platno. Je zelo učinkovit pri 
urejanju detajlov objekta. Klik z miško sproži povečavo, kombinacija “ALT + klik” pa 
pomanjšavo.
Fill + Stroke se nahajata na dnu orodjarne. Prvi služi za izbiro barve, ki zapolni vsebino 
elementa, drugi pa apliciranju odtenka obrobi.
Panel Pathfinder vključuje možnost kombiniranja, združevanja ter odštevanja označenih 
ploskev. V primeru, da primarno ni prisoten v desnem robu programskega okolja, ga najdemo 
pod menijem “Window > Pathfinder”. 
Panel Gradient (“Window > Gradient”) je namenjen za apliciranje in upravljanje prelivajočih 
efektov, ki jih dodamo v vsebino ali obrobo elementa. Vizualno predstavlja vrstico z drsniki, te pa 
vlečemo v horizontalni smeri in tako spreminjamo mehkobo prehodov med dvema odtenkoma. 
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6.2.4 Opis kreiranja
V začetku ilustriranja znotraj navidezno obarvanega pravokotnika, sem najprej izrisala ozadje 
neba, in sicer ob dimenzijah, ki so bile že predstavljene (1600×770 px). Z nekaj plastmi in 
prelivajočimi efekti sem dosegla sinje modro nebo, ki z rahlo zatemnjenimi robovi samodejno 
prestavi fokus v sredino zaslona, kjer se bodo izvajali dogodki. Naslednje na vrsti je bilo 
postavljanje tal, s čimer sem ustvarila občutek prostora, četudi dvodimenzionalnega. Čezenj sem 
“prilepila” ozek pas kolesarske steze v veliko živahnejši barvi, da izstopajoče poudari kontrast 
med monotono, nepomembno okolico ter potjo, po kateri se bo kolesar premikal. Ker sem bila 
v uvodu še nekoliko negotova glede videza glavnega lika, sem se raje najprej lotila upodabljanja 
stavb v ozadju ter s tem povadila nekoliko zakrnelo gibanje rok pri vlečenju Bezierjevih krivulj 
(orodje Pen Tool). Prvo sem izoblikovala stavbo, ki predstavlja osnovno šolo, razna okoliška 
igrala, znak za začetek kolesarske steze, semafor in razposajene oblake. Prva verzija se od končne 
razlikuje predvsem po neustreznem izboru barv, saj so bile te ostre in neujemajoče med sabo. 
Uporabnik bi s pogledom na prvo različico zagotovo postal zmeden, saj ne bi vedel, kaj mu 
želim sporočiti s pretirano količino enakovrednih detajlov.
Kaj je pravzaprav vodilo do nenadne spremembe celostne podobe? 
Odgovor na to se skriva v izdelavi glavnega karakterja – kolesarja. Pred začetkom skiciranja 
sem si ogledala številne spletne strani in portale, ki se ukvarjajo s sodobno tehniko grafičnega 
oblikovanja likov ter njihovih lastnosti. V izgledu se vsi ujemajo, ker so za njih značilne skupne 
poteze karikature, pri kateri objektu povečamo glavo, preostalo telo pa posledično deluje bolj 
drobno in simpatično. Detajli obraza so pogosto postavljeni tako, da so oči večje v primerjavi 
z nosom in usti, kar naredi likov izraz radoveden, še posebej z dodatkom peg in obarvanih 
ličnic. Tudi sama sem se odločila preizkusiti “risankast” način, saj me je zanimalo, kako bi se 
obnesel v mojem projektu. Že v prvem poskusu mi je bil lik izredno všeč, z dodanim kolesom ter 
preostankom telesa pa sem bila prepričana, da mi je zastavljeno delo dobro uspelo. Naknadno 
sem mu dorisala še obvezno opremo – čelado in s tem dejanjem je bil kolesar pripravljen na 
sodelovanje s preostalimi objekti, ki so še čakali, da pridejo na vrsto za upodobitev.
Slika 26: Lik kolesarja
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Kmalu zatem, ko je bil lik uspešno umeščen na svojo začetno pozicijo, sem opazila, da se 
nekaj ne ujema več. Ker sem vedela, da je kolesar dobro izdelan, sem začela razmišljati, kako 
bi prilagodila do sedaj izrisano okolico, saj je bila v primerjavi s subjektom različnega sloga. 
Stavbo osnovne šole sem predelala v navaden, elegantnejši objekt, pretirano količino zapisanih 
navodil pa pretvorila v slikovna opozorila. A najpomembnejše od vsega, zamenjala sem sivkaste 
odtenke s pastelno modrimi in tako dosegla učinkovito prelivanje med nebom ter površino tal. 
Slednjo sem spustila nekoliko nižje, saj je višji pravokotnik zavzemal preveč prostora. Ikone s 
povezavami do različnih spletnih mest sem začasno odstranila, saj sem dobila idejo, da bi jih 
vmestila v kontekst zgradb, ki sem jih tako ali tako nameravala izrisati v predelu mesta, a žal še 
nisem imela idej, katere bi izpostavila. Sedaj ko se je vse premestilo na svoj boljši položaj, sem 
lahko nadaljevala z risanjem interaktivne zgodbe.
Slika 27: Primerjava prve različice s končno
Zgornja slika prikazuje prvo sceno, ki se nam odpre v zavihku brskalnika. Kot lahko opazimo, 
je za oko veliko prijetnejša spodnja različica. Takoj za vidnim poljem prikazane grafike sledi 
ilustriranje križišča, v katerem bo moral uporabnik upoštevati signalizacijo semaforja. Tekom 
čakanja na zeleno luč se bo po voznem pasu pripeljal avtomobil, nato pa ga bo pot zanesla 
mimo mesta z omenjenimi stavbami ter povezavami na nove spletne naslove (slovenska spletna 
trgovina Bajkmanija, svetovno vodilna podjetja proizvajalcev koles v obliki stopničk – Trek, 
Giant, Specialized in uradna stran policije). 
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Slika 28: Nadaljevanje grafičnih elementov
Za stavbo gasilskega doma sledi izris restavracije, ki s posebno ikono klicaja opozorja o količini 
zaužite hrane. V primeru, da kolesarja čaka dolga pot, še posebej ob neznosnih vremenskih 
razmerah, se mora ustrezno okrepčati s pravilno doziranimi obroki. Grafično sem opozorilni 
oblaček upodobila s tremi hamburgerji, ti pa zadoščajo energijski vrednosti 600 kalorij, kot meri 
povprečna poraba na uro. Ob vseh “izposojenih” statistikah nameravam v zaključnem procesu 
dodati povezavo do vira, saj je edino korektno do uradov, ki so se potrudili z raziskavo, ter 
obiskovalcev, ki želijo izvedeti kaj več o predstavljeni temi. Ob zgradbo sem postavila tablo s 
prečrtano steklenico alkohola, iz katere bo uporabniku razvidna prepoved pitja, saj je še vedno 
premalo ljudi obveščenih o možnem odvzemu kolesarskega izpita. Med naseljem in prihajajočim 
gozdom sem pustila nekaj prostora, da prehod med njima ne bi bil preveč oster. Računati moram, 
da se bodo obiskovalci premikali z različno hitrostjo, zato je že tekom ilustriranja priporočljivo 
testirati grafiko v brskalniku, tam pa z različnimi pospeški smernih tipk preizkusiti vidljivost 
pomembnih detajlov. V prazen prostor sem nato vmestila prvo informacijsko zanimivost, ki 
bo obiskovalca poučila o odstotku populacije, ki ima v lasti kolo oz. dostop do njega. Srednje 
locirana vizualizacija velja za ključno sporočilo, kjer se uporabniku razkrije nov, vnaprej 
nepoznan podatek. Kolesarsko stezo sem podaljšala do vhoda v gozd, kjer sem jo s spremembo 
barve pretvorila v navadno pešpot, ob njej pa postavila sprehajalko. Brez souporabe teksta sem 
ji priložila vizualiziran pogovorni oblaček, ki bo kolesarja opomnil o prižigu sprednje luči. Med 
vejevjem in drevesi sem izrisala gozdno žival – jelena, s podobnim oblačkom o ohranitvi miru. 
Tipografiji vizualne podobe projekta sta nekoliko dekorativnejša pisava Mission Script ter lažje 
berljiva Arsenal. Obe sta namenjeni le za nekomercialne namene.
Tudi v nadaljni vožnji se kolesar sooči s prikazom zanimivosti, in sicer v obliki višinsko 
razporejenih zastav, te pa prikazujejo porast kolesarjenja v primerjavi s prejšnjim desetletjem. 
Prečkanje ciljne ravnine bo odličen pokazatelj, da je kolesar vendarle prispel domov. Nad bližnjo 
hišo sem upodobila helikopter, ta pa vsebuje letak z nekakšnim zaključkom, ki pravi, da si 
moramo kljub dobri kondiciji privoščiti dan počitka. S tem je izdelava vektorskega dela projekta 
končana in pripravljena za izvoz v spletni slikovni format.
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6.2.5 Izvoz graike
Celoten obseg zadnje različice infografike je na voljo za ogled v Prilogi B; interaktivnost pa ji 
bom določila v naslednjem postopku, takoj za izvozom slikovnega formata. Slednji korak je 
obvezen, če želim posameznim elementom prirediti lastnosti v slogovni datoteki. Razmisliti 
sem morala o njihovi razdelitvi po plasteh, tako kot bodo tudi ležali v prihajajočem HTML 
dokumentu. Že pred začetkom izdelave projekta sem s pomočjo spletnih učilnic Codecademy 
(www.codecademy.com) osvežila znanje o vseh potrebnih tehnologijah, tako da sem bila 
pripravljena na to, kaj se sploh da izvesti, ter katere želje bom morala še malo omejiti. Zamislila 
sem si, da se bo vse razen oblakov, ki se bodo sami kotalili po ozadju neba, sprožilo ob prečkanju 
kolesarja čez neviden vzvod določene lokacije. Najvišje ležeči objekt bo seveda kolesar oz. senca 
v predelu gozda, saj želim, da se lik zlije z njegovo notranjostjo. Ostali elementi bodo stavljeni 
nižje, zadnji pa bo obsegal ploskev neba, ki se bo samodejno prilagodila okvirju zaslona. S tem 
bom zmanjšala velikost datoteke, saj je nepotrebno, da se skupaj z združenimi in nedejavnimi 
objekti širi vse do konca strani. Sestavne dele infografike si lahko ogledamo na Sliki 29, kjer pa 
niso vidni nekateri efekti, različna animirana stanja in material, ki sem ga izdelala šele v zapisu 
kode (literatura, moj logotip, ipd). Imena so prevedena v angleščino, pod istim identifikatorjem 
pa jih bomo spremljali tudi v nadaljevanju.
Sledi shranjevanje posameznih elementov ter njihovih (morebitno) ločenih sestavin v primeren 
format, podprt s strani brskalnikov. Nekaj časa sem se odločala med PNG in SVG, a na koncu je 
pretehtal že v prvih poglavjih omenjen slikovni zapis. Zaradi odlično ohranjene kvalitete, dokaj 
nizke velikosti datoteke in breizgubnega zapisa informacije, velja za trenutno najpriljubljeni 
format sodobnega spleta. Moj način shranjevanja je potekal tako, da sem posebej označila 
element, ga kopirala v nov Illustrator dokument in shranila s pomočjo menija “File > Save”. 
Vsakemu sem priredila identično ime (kot je razvidno v naslednji sliki) in izbrala tip dokumenta 
SVG (.svg). Po potrditvi “Save” se je odprlo novo pogovorno okno, v katerem sem določila 
dodatne nastavitve formata (Embed/Link) in preciznost vektorjev izvožene datoteke v razponu 
od 1-7. Vdelan tip zagotavlja direkten vnos grafike v HTML dokument, negativna lastnost tega 
je v večji datoteki, a garantirani vključitvi. Drugi, povezan način pa je namenjen za shranjevanje 
Illustratorjevih slik, ki vključujejo rastrske prvine. Pri tem je treba paziti, saj shrani datoteko kot 
JPG ali celo PNG, če vsebuje prosojnost.
Za vse sem izbrala vdelan tip ter preciznost vektorjev 3/7 glede kvalitete, pri kateri je razlika 
z vsako številko komaj opazna. Celotna mapa z 88 izvoženimi slikami nanese skupno velikost 
922 KB, kar je v primerjavi z delovno površino (5,47 MB) več kot opazna razlika, ki omogoča 
vrhunski prikaz tudi v najmanjših ločljivostih mobilnega spleta.
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Slika 29: Razdelitev grafičnih elementov po plasteh
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6.3 Programiranje
Predstavlja enega izmed zadnjih korakov, pri katerem je treba zbranem slikovnem materialu 
prirediti lastnosti in delovanje, končni izdelek pa bo tvoril interaktivno spletno stran, ki sem 
jo tekom urejanja v programu Brackets sproti preverjala z brskalnikom Chrome. Postopek 
programiranja velja za enega izmed težjih členov ustvarjanja, četudi se je dejstvo tekom zadnjih 
nekaj let močno spremenilo v smeri lažjega razumevanja in pristopa, ki se ga tudi začetniki ne 
branijo preizkusiti. 
V tem podpoglavju vam bom predstavila, kako preprosto je izdelati HTML dokument z vsemi 
potrebnimi specifikacijami in podatki, ki le z nekaj vrsticami kode izboljšajo uporabniško 
izkušnjo ter položaj pri zadetkih iskanja. Sledilo bo razporejanje elementov po hierarhični 
lestvici, tako kot je prikazano na sliki levo, saj se določeni gradniki med sabo prekrivajo, drugi 
pa so povsem neodvisni, zato jih lahko stavljamo na poljubno ali skupno plast. V nadaljevanju si 
boste ogledali pripisovanje stila in način obnašanja v slogovni datoteki ter definiranje interakcije 
v programskem jeziku. Po končanem urejanju in nemotenem delovanju v namiznem brskalniku 
je na vrsti dodajanje odzivnosti za različne okvirje naprav ter testiranje preko izposojene 
domene. Tukaj sem zaradi kompleksnosti načrtovane zgodbe naletela na nekaj omejitev, a več o 
tem kasneje. 
6.3.1 Postavitev HTML dokumenta
Pred začetkom programiranja je priporočljivo najprej ustvariti glavno mapo, znotraj nje pa 
podmape za grafiko, slog in programski jezik posebej. S tem sem dosegla večjo preglednost 
in strukturo, kot je najpogosteje vidna pri profesionalnem delu razvijalcev. Po razmisleku in 
načrtovanju relacij med sklopi ter njihovo vsebino, lahko pričnemo z delom v odprokodnem 
urejevalniku Brackets. Meni “File > New” sproži odprtje novega delovnega okolja, ki prikaže 
prazno tekstovno polje s stranskimi označbami vrstic, te pa se z vsako dodano oštevilčijo sproti. 
Preden začnemo s pisanjem kode, je zaželeno shraniti dokument v index.html, in sicer znotraj 
glavne mape, pod enakovredno mesto, kot ga zasedajo ostale podmape css, images in js. To 
naredimo zato, da se v bodoče zapisane besede sproti zaznajo in obarvajo, takoj ko aplikacija 
prepozna standardizirano značko ter njene atribute. Tak vrstni red velja pri ustvarjanju katerih 
koli datotek, ki vsebujejo označevalne, slogovne ali programske lastnosti. Že v toretičnem delu 
opisa sem ugotovila, da program odlično podpira generiranje predlogov, s tem pa tudi zmanjša 
verjetnost slovničnih napakah zaradi hitrejšega tipkanja. V desnem delu programskega okna 
je na voljo ikona v obliki strele, s klikom nanjo pa nas ta pripelje do novega okna brskalnika, v 
katerem se prikažejo spremembe takoj po njihovem vnosu. Ves čas urejanja je v levem stranskem 
delu označeno novonastalo ime spletne datoteke, ki pa je že pripravljena na začetek pisanja ter 
kasnejše sodelovanje z ostalimi sestavinami.
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Slika 30: Vpogled v mapo in programsko okolje Brackets
Sedaj lahko pričnemo z zapisom glavnih komponent <html>, <head> in <body>. Znotraj prve 
sem vnesla krajšo deklaracijo tipa dokumenta, značilno za trenutno delovno različico 5.0. 
 <!DOCTYPE html>
 <html xmlns=”http://www.w3.org/1999/xhtml”>
Pod njo sem dodala povezavo do XML imenskega prostora, kar nakazuje atribut “xmlns” (ang. 
Extensible Markup Language NameSpace) in letnica 1999, ki določa definicijo simbolov za 
vse HTML verzije od tega leta dalje. Ta vrstica ni nujno potrebna, a zagotovo priporočljiva, da 
brskalnik lažje prepozna način, po katerem naj se obnaša ob nalaganju strani. Sledi urejanje 
podatkov v glavi, kjer sem z značko <title> zapisala naslov (Interaktivna infografika), ta pa se 
prikaže v zavihku ob odprtju spletnega mesta. Naslednje na vrsti je definiranje tako imenovanih 
metapodatkov, katere običajno uporabljamo za določanje informacij o avtorju, opisu, ključnih 
besedah in celo vidnem polju okvirja. Tudi sama sem se lotila preizkušenega vrstnega reda in 
tako v <meta> značke s pomočjo atributa “name” dodala podatke o sebi, povzetku spletne strani, 
vrsti vsebine, kodni tabeli, vidnem polju in ključnih besedah. Slednje veliko pripomorejo k višje 
ležečem rezultatu v oknu iskalnika, ne glede na to kako pomembna je naša domena ter katere 
ponudbe oglaševanja plačujemo, če sploh jih.
 <meta name=”author” content=”Sandra Urankar” />
 <meta name=”description” content=”Kolesarjenje je zdravo, aktivno in prijetno!” />
 <meta name=”Keywords” content=”bicycle, kolo, varnost, kolesarjenje, transport ...” />
 <meta http-equiv=”Content-Type” content=”text/html; charset=UTF-8” />
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Pod prikazanimi vrsticami sledi navezovanje na ločene CSS in JavaScript datoteke. Te trenutno 
res še ne obstajajo, a lahko jih na isti princip kot pri začetnem shranjevanju HTML dokumenta 
vmestimo v pripadajoče mape, kjer počakajo v pripravljenosti na kasnejše urejanje. To storimo 
tako, da ustvarimo nov dokument in s pomočjo “File > Save” shranimo slogovno obliko pod 
ime main.css in programsko pod animations.js. Sedaj se lahko vrnemo v glavni dokument, 
kjer s pomočjo značke <link> in atributa “rel” določimo relacijo, povezavo do datotek ter po 
potrebi še tip (text/css ali text/javascript). Ker že vnaprej vem, da se bom pri zapisu interakcije 
posluževala jQuery metod, moram kot notranjo ali zunanjo povezavo vmestiti tudi originalno 
datoteko JavaScript knjižnice. Kljub stabilnosti uradnega spletnega mesta jquery.com in 
zagotovila, da se njihove datoteke vedno nahajajo pod istimi naslovi, sem se raje odločila za 
naložitev produkcijske različice 1.11.2, in sicer v mapo js, kamor spada tovrstna vsebina. V glavo 
dokumenta sem naknadno dodala še povezavo do slikovne ikone favicon.png  (v velikosti 16×16 
px), ki se prikaže v območju zavihka skupaj z nazivom spletne strani. Polje znotraj zaključene 
značke <body> sem zaenkrat pustila še prazno, saj urejanje tega sledi v naslednjem koraku.
Slika 31: HTML dokument
6.3.2 Hierarhično urejanje elementov
Značka, s katero vnašamo relacije do lastnosti slikovnih elementov v telo HTML dokumenta, se 
imenuje <div>. Poimensko predstavlja delitev (ang. division) spletne strani na manjše segmente, 
ki so med seboj odvisni glede na “starševski” razred ali pa se prosto gibljejo v okvirju brskalnika. 
Te informacije urejamo v slogovni datoteki, s sprotnim vnašanjem ali kasneje. Uporablja se za 
skupine blokov, katerim priredimo imena z atributom “id” ali celo “class”, če gre za primarne 
lastnosti, ki jih bomo poenostavili množici podrejenih gradnikov. 
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Razlika med predstavljenima atributoma je predvsem v tem, da je prvi unikaten, kar pomeni, 
da ga smemo v HTML dokumentu uporabiti le enkrat. Razred omogoča ravno obratno – 
pripisovanje poljubnem številu objektov v neomejenih količinah. Slednji je namenjen predvsem 
v izogib ponavljajoče kode, na kar pogosto naletimo pri načrtovanju spletnih strani z vrsto 
blokov enake funkcionalnosti. 
V primeru, da element stoji zase, ga po zapisu uvodnega dela značke takoj zaključimo, kot lahko 
vidite v spodnjem primeru. Po potrebi med njiju dodamo besedilo, če želimo, da veljajo lastnosti 
tudi zanj. Ker pa moja spletna stran vsebuje izključno slike, tega skoraj nisem uporabila, saj 
se vse razen navedbe virov nahaja v CSS datoteki. S tem sem dosegla lepšo preglednost kode, 
skupaj s priloženimi komentarji. Sledi začetek stavljanja označevalnih vrstic od najnižje ležečih 
elementov navzgor, torej najprej za ploskev neba. 
 <div id=”sky”>(besedilo)</div>
Pri nekaterih objektih se je zgodilo, da sem naletela na več namerno ločenih slik, za katere sem 
želela, da se gibljejo, tako kot da bi bile združene v eno. Odličen primer predstavlja oblaček, ki 
bo uporabnika obvestil o premikanju s smernimi tipkami. Belo ozadje, besedilo, tipkovnica  ter 
desna in leva tipka so morale biti shranjene ločeno, da sem jim lahko v kasnejšem postopku 
določanja interakcije priredila transparentnost ali prehod, ki se bo sprožil ob dejanskem pritisku 
tipk.
 <div class=”Arrowkeyscloud”>
  <div id=”text”></div>
  <div id=”keyboard”>
   <div id=”right”></div>
   <div id=”left”></div> 
  </div>    
 </div>
Tako strukturo sem izbrala zato, ker sem že pri shranjevanju vektorskih oblik pazila, da se deli 
objekta nahajajo na istih pozicijah, četudi v ločenih datotekah. Posledično mi ni bilo treba za 
notranje “div-e” prirejati točne lokacije, saj so se sami postavili na mesto z lastnostmi nadrejene 
vrstice. Za zapis identifikatorjev sem uporabila male tiskane črke ter podčrtaj tam, kjer se 
posameznem elementu doda grafika, značilna za njegovo morebitno začasno stanje. To je bila 
moja odločitev in konstinentno sem se je držala povsod, kjer se kaj odvijalo – npr. utripanje 
semaforja, spuščanje vrvi, postopno animiranje informacijskih zanimivosti, itd. Na koncu sem 
vse razdelitve zaobjela z razredom “Wrapper”, da so dosegli občutek navidezne celote. 
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6.3.3 Dodajanje stila
Pa se prestavimo v notranjost datoteke main.css. Elementom sem že tekom urejanja HTML 
dokumenta sproti vnašala osnovne lastnosti o poziciji, odstopanju od roba zaslona, širini in 
višini, tako kot bi se nahajale v programu Illustrator. Ti podatki dostopajo do glavnega dela 
prek povezave zunanje datoteke, ki sem jo določila že v začetni postavitvi <head> komponente. 
Ena izmed prednosti zunanjega sloga je v tem, da ne potrebuje začetnih procedur, saj lahko 
pričnemo z definiranjem izgleda vsebine takoj po odprtju dokumenta. Brackets podpira 
predvidevanje tudi teh nastavitev, kar močno olajša sprotno delo in posodobitve brez nadležnih 
napak. Kar moramo vedeti pred začetkom oblikovnega opisovanja so osnovna pravila ter razlike 
med zapisom za standardizirane značke, “class” ali “id” atribute. Prvi izmed spodnjih selektorjev 
nakazuje določanje lastnosti komponente <body>. Tako za njo kot ostale predpisane označbe 
velja, da pred imenom ne potrebujejo znaka # ali pike, za razliko od preostalih dveh, ki sta bila 
generirana izpod mojih rok.
 body {    
  background: #B6C8CE;     
  width: 100%;     
  height: 100%;    
 }
 .Wrapper {
  width: 100%;
  height: 100%;
 }
 #sky {
  z-index: 1;
  position: fixed;
  background:transparent url(../images/Sky.svg) no-repeat;
  background-size: cover;
  width: 100%; 
  height: 100%;
 }
Za vse tri so obvezni zaviti oklepaji pred začetkom in po koncu naštevanja lastnosti. Posamezne 
vrstice oz. prirejanje določene značilnosti se zaključi s podpičjem, da sistem prepozna, kje se ena 
konča in druga prične. Parametri, ki sem jih izpostavila v zgornjem okvirju, se v večino primerih 
ponavljajo, a z različno vrednostjo. Vsem “id” selektorjem sem najprej zapisala “z-index”. Njegova 






Nebo je prvi in najnižji element, ki sem ga dodala v spletno postavitev, zato vsebuje indeks 1. Pod 
isto številko se mu pridruži še kopico oblakov, ostali pa se gibljejo predvsem na 2., 3. ali 4. sloju, 
razen cestno prometnih znakov (5.) in kolesarja (6.). Naslednje na vrsti je bilo vmeščanje grafike 
v površino izbranega “div-a”. Pomagala sem si s prednastavljeno lastnostjo ozadja, ki določa 
transparentnost praznega prostora okoli grafičnega objekta, pri katerem sem že v postopku 
izvažanja iz .ai formata pazila, da ima priložene informacije o prosojnosti. Presledek kasneje 
je bilo treba vnesti url povezavo do lokalne datoteke na računalniku, ki se nahaja v projektni 
mapi images, tako kot vsi ostali elementi, katere sem kadarkoli vpeljala v interaktivno podobo. 
V notranjost identifikatorja “sky” sem izjemoma priložila še vrstico o velikosti ozadja, ki določa, 
da se modra ploskev neba prilagaja vidni površini zaslona (vrednost cover). Sledi določanje 
pozicije – fiksna, relativna ali absolutna. Izbira je odvisna od tega, kakšno nalogo bo vseboval 
posamezen objekt. Relativni način omogoča postavitev na običajno predpisano mesto, medtem 
ko absolutni postavi objekt relativno glede na prvi starševski člen, če tega nimamo definiranega 
pa uporabi <html>. Ostale nepredstavljene vrstice vsebujejo še podatke o lokaciji, glede na 
število pikslov ali odstotkov od zgornjega in levega roba ter dimenzije (širina, višina), ki so 
enake velikosti SVG slike. Znotraj selektorjev, za katere sem želela da ostanejo nevidni, (dokler 
jih ne prikličem z jQuery metodami) sem dodala še informacijo o 100 % transparentnosti, ki pa 
je ne podpirajo enako vsi brskalniki, zato je priporočljivo za vsakega posebej zapisati, tako kot 







      -ms-filter:“progid:DXImageTransform.Microsoft.Alpha(Opacity=0)”;
      filter: alpha(opacity=0);
 }
Če na hitro povzamem oblikovanje vsebine, je slikovni material, ki sem ga postavila po različno 
opredeljenih plasteh, enak v strukturi njihovih lastnosti, razlikuje pa se v indeksu, povezavi 
do slike ter poziciji. Vsi “id” selektorji vsebujejo enak vrstni red zapisa, kot ga lahko vidimo 
v primeru prejšnje strani (“sky”). Kolesar bo stal tekom uporabnikovega usmerjanja ves čas v 
fiksni poziciji levega roba zaslona, pri vožnji pa se bo s pomočjo horizontalnega drsnika ali 
smernih tipk premikalo vse ostalo. S tem sem dosegla efekt gibanja brez obsežnih funkcij. Poleg 
preproste izdelave je prednost tudi v tem, da bo obiskovalcu pritegnilo pozornost dogajanje, ki 
bo trenutno izpostavljeno v sredini zaslona. Po predelavi informacije se bo lahko posvetil novi, 









Preostanek dela je potekal v datoteki animations.js, kjer sem se lotila izdelave animiranih prehodov, 
učinkov ter interakcije ob uporabnikovem premiku čez določeno vrednost. Časovno mi je vzel 
manj ur kot ilustriranje in več od postavitve HTML dokumenta, pri čemer drži dejstvo, da je bil 
začetek tega procesa zahtevnejši, še posebej na podlagi preteklih načrtov ter pričakovanj, ki sem 
jih želela uresničiti, tako kot sem si zamislila v scenariju. Tudi pri postavitvi tega dokumenta 
nisem potrebovala dodajati začetnih značk ali funkcij, ki bi nakazavale JavaScript vsebino, saj je 
to delo opravila kar končnica programskega formata. Pri tem sem opisovala izključno jQuery 
metode, v HTML dokumentu pa po potrebi kasneje priložila še krajšo JavaScript funkcijo za 
animiran prikaz zunanje literature.
Začela sem z animiranjem osnovnih, podobnih in številčno prevladujočih elementov, kot so 
oblaki (16 kosov). Za vse sem priredila osnovno gibanje iz leve proti desni, začetna lokacija pa 
se prekriva s tisto, ki jim je definirana v slogovni datoteki. Nekatere izmed njih sem dodatno 
popestrila s počasnejšim ali pospešenim gibanjem ter menjavanjem prosojnosti, da so dosegli 
videz premikanja v 3D prostoru. Na spodnjem primeru lahko vidimo metodo prvega oblaka, 
v prvi vrstici katerega sem najprej določila ime funkcije, ki se izvede ob pripravljenosti HTML 
dokumenta. Druga vrstica vsebuje ime selektorja, enako kot je zastavljeno v slogu, s tem pa da 
vedeti, da se bo prihajajoča animacija nanašala nanj. Vsebina metode določa premikanje objekta 
600 pikslov stran od levega roba, in sicer v desno smer, kjer se bo v zaključni fazi skril za vidnim 
poljem zaslona (600 px izven okvirja).
 $(document).ready(function cloudsAnimation() {
      $(“#cloud1”).
        animate({left:‘600px’},0,‘linear’).
        animate({left:‘-600px’},90000,‘linear’);
  //Vmes pride še ostalih 15 objektov, nato se funkcija zaključi.
 });
Naj razložim še zgoraj obarvane parametre, ki se bodo v nadaljnih primerih stalno ponavljali. 
V vrstici “animate” imamo znotraj zavitih oklepajev vrednost – smer, v katero se bo označen 
element gibal. Vanjo lahko z dodatkom vejice dopišemo še druge karakteristike, kot so odstopanje 
od zgornjega (ang. top), spodnjega (ang. bottom) ali desnega (ang. right) roba. Po želji lahko 
vmestimo še prosojnost (ang. opacity), ki se ne določa z številom pikslov temveč v razponu od 
0 do 1 (npr. 0.6).  Razen pri prvi informacijski zanimivosti je nisem urejala v istem stavku kot 
lokacijo, saj ni bilo potrebe glede na zastavljene plane, je pa vsekakor dobrodošlo dejanje, če 
želimo istočasno doseči gibanje in menjavo prozornosti.
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Zelena številka takoj za zaključkom zavitega oklepaja predstavlja čas v milisekundah in je 
namenjena za sporočanje brskalniku o obdobju, ki ga objekt preživi v definiranem stanju iste 
vrstice. Na podlagi primera je prvi oblak 0 ms v lokaciji 600 px, torej se začne animirati takoj 
ob naložitvi povezave, saj je zakasnitev enaka vrednosti 0. Nato potuje proti -600 px od levega 
roba, kar pomeni animacijo v desno smer oz. zaradi minusa nasprotno od leve. Čas, ki sem 
mu namenila za potovanje dolžine 1200 px (+600 → -600) je dolg  90000 ms ali pretvorjeno v 
sekunde: 90 s. Animacija poteka zelo počasi, saj se oblaki tudi v realnem svetu ne premikajo z 
večjo hitrostjo od tiste, ki jo za las prepozna človeško oko. Za vsak nadaljni oblak, ki je seveda 
toliko bolj stran od začetka interaktivne spletne strani in posledično potrebuje daljšo pot za 
prevoziti, sem dodala še kakšno ničlo ali dve, da se gibljejo v približno enakem razmerju. 
Zadnji parameter v tej in tudi spodnji vrstici je linear, ki določa hitrost, s katero ob različnih 
točkah animacije napreduje in umirja objekt. Na spletnem trgu jih obstaja veliko, a knjižnica 
jQuery najpogosteje uporablja le dva: linear in swing. Prvi je namenjen za konstantni tempo 
brez mehčanja ostrih prehodov med premiki, uporablja pa se večinoma za gibanje v ravno smer. 
Swing je priročen in uporaben kadar želimo liku pripisati lastnost, kot jo ima avto ali ostala 
vozila pri začetku speljevanja in ustavljanju. V začetni in končni točki ima počasnejšo hitrost, v 
sredini pa doseže največjo. Ker je tema mojega projekta kolesarjenje, sem jo z veseljem vmestila 
v gibanje kolesarja in nekatere učinke, ki menjavajo transparentnost objektov. 
 $(document).ready(function oilpumpAnimation() {
  $(“#oilpump”).
   animate({opacity:‘0.0’},‘linear’).delay(2500).
   animate({opacity:‘1.0’},1000,‘linear’);  
 });
Zgornji odsek kode predstavlja primer, ki sproži pojavitev ikone (ročka za olje in zračna črpalka). 
Prva animacijska vrstica vsebuje dodatek zakasnitve 2,5 s, da se v tem času ravno zapelje na 
sceno kolesar, nato pa ga animirana ikona opozori o brezhibnosti opreme. Po prehodu iz čiste 
prosojnosti na 100 % vidljivost ostane element pri miru in viden, dokler uporabnik ne osveži 
celoten zavihek. Podobno metodo sem dodala tudi propelerjem helikopterja, menjavanju 
vsebine pogovornih oblačkov, vsem ikonam s povezavami ter prihajajočim kolesom v drugi 
informacijski zanimivosti. 
 $(document).ready(function flag2Animation() {
      $(“#infographic2_flag2_wavingpart”).
   animate({left:‘9319px’},0,‘swing’).
   animate({left:‘9331px’},700,‘swing’).
   animate({left:‘9319px’},700,‘swing’,flag2Animation);    
 });
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Zadnji primer sem izpostavila, da predstavim kaj se zgodi, če vstavimo ime funkcije ob 
konec zadnje vrstice, pred njenim zaključkom. Dodatek naziva sproži ponavljanje metode v 
neskončnost, kar je tudi meni prišlo prav v nekaterih situacijah. Ena izmed teh je odsek, ki 
določa plapolanje zastave. Ta se začne premikati takoj in sicer v privzeti poziciji 9319 px, nato pa 
za 12 px v desno (9331 px) ter nazaj na začetek, kjer se vse skupaj ponovno izvede. V primeru, 
da bi zadnjo vrstico izpustili in ime priredili na koncu druge, bi izpustili vrnitev objekta nazaj 
na prvotno mesto, gibanje pa bi bilo ostro in zelo moteče za pogled. Zato je zelo pomembno, da 
to uporabimo nekje, kamor bomo tudi v kodo zapisali vrednosti, značilne za mehko prehajanje. 
Izdelavo vseh funkcij sem sproti testirala in prilagodila s pomočjo živega predogleda v brskalniku 
Chrome.
Naslednji korak po definiranju prikaza animacij, ki se bodo neodvisno odvijale brez 
uporabnikovega nadzora, je deklariranje tistih, ki se bodo izvedle, ko bo uporabnik s pritiskom 
smernih tipk pripeljal kolesarja čez določen vzvod. Sama vsebina takih funkcij je zelo podobna 
zgornjim, le da potrebuje pred začetkom podaljšek, ki definira, katero vrednost v pikslih bo 
moral obiskovalec premostiti, da sproži njeno notranjost. Pa si poglejmo eno izmed manj 
obsežnih metod.
 $(document).ready(function() {
  $(window).bind(‘scroll’, function() {
  scrollAnimationTwo( $(window).scrollLeft() > 900 );
            });
            
 function scrollAnimationTwo( driving ) {
  if( $(“#drivingcar”).css(‘opacity’) == 0 && driving )
       $(“#drivingcar”).animate({opacity:1},10,‘linear’),
       $(“#drivingcar”).animate({left:‘-600px’},9000,‘linear’);
        }       
        }); 
V zgornjem primeru lahko vidimo funkcijo “scrollAnimationTwo”, drugo po vrsti, ki vsebuje 
animacije z odzivom na določeno lokacijo, ki jo prevozi kolesar. Slednja se nahaja znotraj 
zavitih oklepajev večje funkcije “scrollAnimations”, katere namen je zgolj v zaobjemu vseh 
metod, podobne zgornji. Vsaka tovrstna funkcija deluje kot nekakšno stikalo, ki se sproži ob 
uporabnikovem drsenju. Če želimo, da se določeno dogajanje izvede, vnesemo v območje 
povezovalca dogodkov želeno število pikslov, kot je v tem primeru 900 px. To pomeni, da ko 
se bo lik kolesarja dotaknil točke zaslona, ki nakazuje 900 px od levega roba, se bodo sprožile 
vrstice, ki so zapisane v spodnji definiciji. Predstavljena funkcija se navezuje na avtomobil, ki se 






S tem bom uporabniku pokazala, kako pomembno je, da se drži predpisov in signalizacije, saj 
bi lahko v nasprotnem primeru prišlo do trčenja. Ta je tudi en izmed najpogostejših vzrokov 
prometnih nesreč, v katere so udeleženi kolesarji. Začetno stanje avtomobila sem že v slogovni 
datoteki nastavila na popolno transparentnost, ker sem želela, da se pojavi ob primernem trenutku, 
to pa velja tudi za ostale elemente, na katere se bomo nanašali v prvi vrstici metode. Slednja 
namreč zahteva, da naj bo objekt v drugačnem stanju preden se izvede celotna operacija in šele 
nato v takem, kot bo ostal tudi do konca interaktivne zgodbe, četudi se uporabnik ponovno vrne 
na območje “stikala”. Če bi bila vrednost prosojnosti že v začetku “1”, bi se avtomobil pripeljal 
vsakič, ko bi prevozili naslednjih 900 px, tega pa ne želimo v primeru, da bi se uporabnik vrnil 
vzratno in videl nenavadno dogajanje. Povzetek metode določa, da ko bomo prevozili lokacijo 
900 px, bo avtomobil postal viden (še preden ga zagledamo), se odpeljal v nasprotno smer in 
ustavil  v nevidnem delu levega roba zaslona (-600 px). Čas vožnje od začetne do končne točke 
bo znašal 9000 ms oz. 9 s.
Kako doseči priklic pogovornega oblačka ter izginotje po uporabikovi interakciji?
Za razred “Arrowkeyscloud” sem določila, da se po zakasnitvi 2,5 s neodvisno od uporabnikovega 
posredovanja pojavi nad glavo kolesarja, istočasno kot tudi ikona “oilpump” v bližnji okolici. 
V območju belega oblačka sem nameravala izmenjujoče prikazati animacijo smernih tipk 
ter pojasnjevalnega besedila, če slikovni del ne bi bil dovolj razumljiv. Nekaj podobnega sem 
zasledila na spletni strani “Future of Car Sharing”, na podlagi nje pa sem prilagodila njihovo 
kodo z mojimi selektorji ter jo še malce dodelala. Kot lahko v enem izmed preteklih primerov 
vidite, se znotraj razreda nahajajo identifikatorji “text”, “keyboard”, “right” in “left”. Za prve 
dva sem namenila svojo metodo, s pomočjo katere se izmenjujeta na 2,4 s. Zadnje dva sem na 
podoben način določila, le da na 0,2 s, vidna pa bosta le takrat, ko bo na vrsti tudi tipkovnica. To 
se nastavi z hierarhično postavitvijo v HTML dokumentu, saj sta podrejena vrstici “keyboard”. 
Da oblaček izgine ob uporabnikovem dotiku katerekoli tipke ali miške, sem nastavila z odzivno 
funkcijo, takoj ob prečkanju lokacije 600 px, kar je tik pred objektom kolesarja.
Slika 32: Animacija pogovornega oblačka
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Kako doseči naknadno prižiganje sprednje luči? 
Pri urejanju slogovnih lastnosti objekta “bicyclist” sem temu poleg njegove velikosti prištela 
še dodaten osebni prostor za snop luči, ki se bo pojavil ob vhodu v temačen gozd. Ta je že od 
začetka prilepljen kot ločen objekt k sprednjem delu kolesa, a neviden, dokler ne doseže lokacije 
6700 px, kot sem nastavila v funkciji “scrollAnimationNine”. Identifikator “bicyclist_lighton” je 
definiran v HTML dokumentu znotraj kolesarjevega “div-a”, v CSS-u pa vsebuje poleg običajnih 
parametrov tudi fiksno pozicijo in popolno, začetno transparentnost.
Slika 33: Prižig sprednje luči na kolesu
Kako izdelati animirano povezavo do literature?
V glavo HTML dokumenta sem kopirala JavaScript funkcijo “scrollToAnchor()”, ki sem jo našla 
v izvorni kodi spletne strani “Why your Brain Craves Infographics” [18]. Prvi del določa, da 
se vrednost atributa “name”, ki ga z značko <a href> zapišemo v povezavo (telesa) prepozna 
in s klikom nanjo izvede operacija, ta pa s pospešenim in upočasnjenim animiranjem pripelje 
obiskovalca do konca interaktivne infografike, kjer se nahajajo viri. Čas potovanja znaša 3 s, 
ne glede na to, kje se sprožitveni gumb nahaja. Drugi del funkcije navaja označevanje besedila 
povezave. Končni rezultat, ki ga generira, je drsenje (po kliku na določeno številko vira v 
oglatih oklepajih), in sicer od tam, kjer se nahaja pa do zadnje scene, kjer se obarva besedilna 
povezava do spletne strani, iz katere sem si izposodila podatek statistike oz. javnomnenjske 
analize. Sidra, kot imenujemo tovrstne gumbe, sem postavila ob tistih mestih, kjer se nahaja 
izposojena informacija in sicer v obliki nadpisa “[1]”. V mojem projektu se to pojavi kar trikrat: 
ob prikazu količine zaužitih kalorij, v odstotku populacije lastnikov koles in primerjavi števila 
uporabnikov v obdobju preteklega desetletja. Zadnje dva imata skupno povezavo, zato sem ob 
koncu ilustrirane grafike zapisala le dva vira ter njuno leto objave.
 → [1]      1 Spletni članek podjetja road.cc (2013)
 → [2]      2 Nacionalne raziskave urada gov.uk (2013)
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6.4 Prilagoditev odzivnosti in testiranje
Responzivnost v horizontalno orientiranih spletnih straneh je veliko težje doseči kot pri večini 
ostalih, ki vsebujejo vertikalne lastnosti postavitve. Težava je v tem, da se ležečim stranem pri 
različnih okvirjih naprav proporcionalno spreminja tako višina kot širina elementov, če pa so 
polne še animacij in ostalih efektov, tako kot moja, pa so distorcije neizogibne. Žal sem se tega 
dejstva zavedala nekoliko prepozno, sicer bi najverjetneje izbrala drugačnejšo lego dogajanja. 
Glavni izmed vzrokov, zakaj je prilagajanje različnim zaslonom težavnejše, je ta, da sta tako 
HTML5 in CSS3 trenutno še vedno delovna standarda, ki pa ju ne podpirajo dobro ali enako 
vsi brskalniki. Če si ogledamo nekaj primerov podobnih interaktivnih infografik bomo videli, 
da imajo tudi te svoje omejitve, kljub profesionalnejšem kolektivu. Velike probleme povzroča 
prevsem prikaz na tabličnih računalnikih in mobilnih telefonih, saj vključujejo portretno in 
ležeče vrtenje zaslona, v vsakem izmed njiju pa najdemo še vrsto ostalih napak in slabosti. 
Vertikalno postavljene spletne strani imajo v večini 100 % delovanje v skoraj vseh napravah, 
saj imajo v slogovni datoteki nastavljeno spodnjo mejo, do katere so pripravili nemoteč ogled 
vsebine, za manjše od tistih pa bodisi ne zagotavljajo prikaza ali pa glede na svoje ciljno občinstvo 
vedo, da ti ne uporabljajo tovrstnih naprav (npr. računalniške igre ne igra več noben v manjši 
resoluciji od 600 px). 
Preizkusila sem veliko načinov, a sem vsakič naletela na nepojasnjena popačenja, zato sem se po 
številnih urah preizkusov in testiranj naprav preko prijateljeve domene odločila, da se poigram 
z vrstico meta podatka v glavi HTML dokumenta. Ta določa vidno polje prikazane spletne 
vsebine, ki naj bi prav tako prilagodila prikaz različnim okvirjem zaslona. Tam sem spreminjala 
parametre “initial-scale”, “maximum-scale” in “user-scalable”. Prvi določa pomanjšavo, ki se 
izvede takoj ob nalaganju spletne strani; drugi predstavlja omejitev, ki dovoljuje uporabniku 
dodatno, ročno skaliranje; tretji pa vsebuje enako določilo kot drugi, a za razliko od njega se 
tukaj lahko zapiše le vrednost “1” (da) ali “0” (ne).
 <meta name=“viewport” content=“width=device-width, initial-scale=0.45, maximum-  
 scale=0.45, user-scalable=0”>
Številni uporabniki programerskih forumov, kot je Stack Overflow, so zatrjevali, da je najbolj 
optimalna vrednost zgoraj omenjenih atributov “1” ali “0.65”. Ugotovila sem, da moji spletni 
strani najbolje odgovarja “0.45”. Cifra predstavlja, za koliko je pomanjšana originalna velikost 
od tiste, ki jo vidimo na namiznem računalniku. V majhnih napravah se bo torej prikazala za 
55 % manjša kot sicer. Nastavila sem jo prvim dvema atributoma, medtem ko tretjemu že od 
začetka “0”. Selektorja “Media Query” znotraj slogovne datoteke nisem uporabila, saj bi morala 
prilagoditi vse elemente na novo lokacijo, skupaj z definiranimi animacijami, kar bi naneslo 
ogromno nepotrebnega in dodatnega časa. 
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Spletna stran je primarno namenjena za prikaz na ločljivosti 1600×900 px in nima težav pri 
predvajanju na teh ali večjih zaslonih, razen pri preseganju ciljne ravnine zaradi fiksne pozicije 
kolesarja. Pri manjših prenosnikih je še zmeraj potrebno ročno skaliranje z ukazom “CTR in -” 
na želeno razmerje, kot je priporočljivo za ogled.
Pametni mobilni telefoni lepo prikazujejo vsebino in tekoče predvajanje animacij, kar pomeni, da 
sem pri reduciranju odvečne velikosti v postopku izvažanja uspešno dosegla izbor parametrov, 
ki slikovnim objektom dovoljujejo kvaliteten prikaz s hitrim nalaganjem brezžične povezave. 
Delovanje v mobilnem spletu sem preizkusila s pomočjo telefonov Samsung Galaxy S4 ter 
njegovo pomanjšano različico S4 mini. Tako v portretnem kot ležečem pogledu ne predstavljata 
kakršnih koli težav.
Popolnoma drugačna zgodba pa se odvija na površinah tabličnih računalnikov. Pregledala sem 
nekaj portalov in povezav, kjer so se številni pritoževali, da imajo podobne probleme, kot sem 
jih srečevala. Tudi tu mi je uspelo proporcionalno zmanjšati celoten izgled spletne strani, a so 
se pojavile napake, kot je ustavljanje glavnega junaka nekje v območju gozda, pot do cilja pa 
se je nadaljevala brez njega. Testna naprava je bila v tem primeru Samsung Galaxy Tab 8.0, 
za katero menim, da ima morda težave z zastarelimi funkcijami privzetega brskalnika. Poleg 
fizičnih naprav sem preizkusila tudi nekaj spletnih razvijalskih orodij, ki prikazujejo virtualen 
izgled na najpogosteje uporabljenih resolucijah. Tako za naprave podjetja Apple kot Full HD 
namizne monitorje ter manjše notesnike mi prikazuje pravilno prilagojen okvir, a očitno se na 
te generatorje ni za zanašati. 
Slika 34: Želen in delno dosežen prikaz v različnih napravah [39]
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6.5 Končni izdelek
Po procesu testiranja in sprotnega prilagajanja vsebine sem dala trem izbranim osebam, ki pred 
prvim stikom z mojo interaktivno spletno stranjo še niso imeli vpogled vanjo, možnost, da jo 
preizkusijo ter mi povejo, kaj bi lahko še popravila. Izbrala sem jih na podlagi enakomernega 
razpona generacij, ki obsegajo naslednje starosti: 10, 21 in 44 let. Vsem je bila oblikovna podoba 
spletne strani zelo všeč, še posebej konstinentnost in interaktivnost v kombinaciji z animacijo. 
Prva in hkrati najmlajša oseba je bila na začetku odprtja spletnega mesta nekoliko zmedena, 
saj je potrebovala čas, preden je začela z usmerjanjem kolesarja. Slednje je razumljivo, saj še 
ni bila pretirano vešča obiskovanja spletnih vsebin, kot je animirana informacijska grafika 
ali katerih koli drugih. Ostalo ji je bilo hitro jasno in razumljivo, gibanje pa je bilo počasno z 
ustavitvami, tako kot sem si želela in predstavljala, saj so se animacije odvrtele pravi trenutek, 
da so še ujele zadostno količino obiskovalčine pozornosti. Druga oseba (mladenič) se je hitro 
znašla in dojela vse predstavljene informacije, razen opozorila pred vhodom v gozd, kjer sem 
s prikazom pogovornega oblačka nad peško želela opozoriti o prižigu sprednje luči na kolesu. 
Ta del pravzaprav nobenemu izmed njih ni uspelo razvozljati brez mojih namigov, zato sem se 
odločila, da ga še nekoliko dodelam v programu Illustrator. Nekaj težav jim je povzročal tudi 
znak, ki nakazuje konec kolesarske streze, a žal tega nisem smela izboljšati, saj gre za uzakonjen, 
večini ljudem poznan simbol. Tudi tretji, najstarejši testni osebi je uspelo brez težav prevoziti 
začrtano relacijo, pri tem pa se je po njenih navedbah rečeno “precej zabavala ob posebnih 
učinkih”.
Končna podoba izdelka je interaktivno dovršena in delujoča spletna stran, ki prikazuje 
informacijske nasvete, zanimivosti in pravila izključno v grafični obliki (11400×770 px). 
Tekom poti se obiskovalcem na enakomerna področja prikazujejo prehodi ter animacije na 
tistih predelih, kjer sem želela, da opazijo pomembnost podatka. Določeni slikovni elementi 
omogočajo obiskovalcu prebuditev zanimanja in pustolovskega duha, saj razkrivajo dodatne 
podrobnosti, ki jih lahko v primeru nezainteresiranosti brez težav tudi spregleda. 
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 SKLEP
Primarno upoštevanje vsakega oblikovalca morajo biti vedno le končni uporabniki ali naročniki. 
Vsaka odločitev, ki jo sprejmemo, mora izvirati iz dejstva ali ugotovitve, kaj si zares želijo in šele 
nato strukturirati produkt, na čim preprostejši in izviren način. Vedno moramo imeti v mislih 
kaj bi bilo najprimernejše za vse generacije, saj večina mladih posega po izdelkih s ploskovnim 
videzom ostrih potez, medtem ko se starejši zaradi nepoznavanja sodobnih smernic raje obračajo 
k toplim, prijaznejšim ilustracijam.
Med prebiranjem literature in konkurenčnih predstavitev sem podrobno opazovala ponavljajoče 
vzorce, ki so vsebovali pravšnjo mero kreativnosti, da sem lahko začela tudi sama delati na 
svojem projektu – oblikovno neomejena ter odločno pripravljena na nov, še nepoznan izziv. 
Tekom kreativnega procesa izdelave sem zelo uživala in se prevsem veliko naučila – ne le 
dobesednega znanja o strokovni veji multimedije, temveč tudi o tem, kako uporabiti pravilen 
in uspešen pristop k ciljnem občinstvu. Prvič sem imela priložnost v vektorskem programu 
preizkusiti lastnosti ploskovnega oblikovanja, katerega dizajn me je že v preteklosti očaral, sedaj 
pa lahko tudi sama rečem, da znam doseči vizualno celoto ujemajočih grafičnih elementov ter 
številne trike, s katerimi jih izpostaviti ali pa skriti v nepomemben del ozadja. Pomembno si 
je vzeti čas za razmislek o barvnem razponu ter njegovem psihološkem pomenu, ki bi enotno 
prevladoval in se prilegel k izbrani tematiki. Po večjem številu popravkov in posodobitev 
ilustriracij sem analizirala tri primere najzanimivejših interaktivnih infografik in na podlagi 
njih začela s preizkušanjem izboljšanih različic programskih in slogovnih jezikov. Resda sem 
bila v procesu prilagajanju odzivnosti deležna nekaj težav, ki so mi preprečevale izpolnitev vseh 
faktorjev obiskovalcu prijaznega spletnega mesta, a v vsaki izmed teh vidim novo pridobljeno 
znanje in izkušnje, ki se bodo z novimi projekti še dodatno izpilile. Pri tem bom poskusila 
biti pozorna na vse morebitne omejitve, ki jih dandanes predstavljajo uporabniško usmerjeni 
sistemi in standardi, saj se vedno znova nadgrajujejo ali pa obstanejo v delovni verziji, za katere 
posledično brskalniki nočejo slišati.
V diplomskem delu sem spoznala, kako pomembno in odgovorno je oblikovalčevo delo, saj 
mora najti primerno ravnovesje med obstoječimi pravili, željami podjetja, marketinških strategij 
ter trenutno opaženih trendov. V veliko pomoč so mi bili spletni blogi in forumi, katerih glavna 
naloga je bazirana k temu, da si kolegi tovrstne industrije med sabo svetujemo z ustreznimi 
rešitvami in delčki kode. Celotna izkušnja je zelo pozitivna in menim, da sem lahko zadovoljna 
s končno podobo, četudi ta ne bo nikoli deležna svojega spletnega mesta. Še vseeno pa upam, 
da sem na podlagi prebranega elektronskega gradiva uspela doseči rezultat, za katerega vem, da 
se trenutno še ne more kosati s svetovno prepoznavnimi produkti, a je lahko z vsakodnevnim 
trudom ter pridobivanjem izkušenj bližje tudi tem.
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 Priloga A - Zgodboris
Kolesar na začetni poziciji.
Uporabnik ga vodi s smernima tipkama < in >.
1
Spoznavanje prometnega znaka za začetek kolesarske poti, prečkanje križišča,  
upoštevanje signalizacije, predvidevanje ravnanja soudeležencev.
Povezavi do spletne trgovine z opremo in članka s pravili/nasveti policije,




Prikaz prve zanimivosti na področju kolesarjenja,
upoštevanje navodil za vklop luči pri vstopu v gozd.
Vožnja skozi gozd.
Opozorilo o ohranitvi miru v predelih, kjer bivajo živali. 
Prikaz druge zanimivosti v obliki zastavic.





 Priloga B - Končna vizualna podoba
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*Nekateri predeli v naslednjih treh scenah vsebujejo manj prostora med slikovnim gradivom, saj 
sem jih delno prilagodila za namene prikaza v enakem razmerju kot pri zgodborisu.
